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El Milligan es un divertido juego para dos jugadores que 
combina estrategia y una amplia gama de posibilidades en su 
desarrollo. Para jugarlo se precisa de una amplia superficie 
donde colocar las cartas y de tiempo suficiente, ya que cada 
uno de los adversarios tratará de impedir el juego del otro al 


mismo tiempo que desarrolla el propio. 


Para jugar este dueto se mezclan 
las 104 cartas de dos barajas in- 
glesas y se forman tres montones, 
que se colocan boca abajo: dos de 
26 cartas, que serán uno para ca- 
da jugador, y un tercer montón, 
formado por las 52 cartas restan- 
tes, que se coloca entre los dos de 
26 y que constituirá la baceta de 
la que los jugadores irán tomando 
cartas. 

El objetivo del juego es conseguir 
ser el primero en colocar las 26 
cartas del montón propio en las 
pilas auxiliares de cartas ordena- 
das del as a la reina. Estas pilas 
no llegan hasta el rey porque es- 
ta carta se emplea como comodín 
y reemplaza a cualquier otra car- 
ta para formar las pilas. Las car- 
tas se apilan de acuerdo con su 
orden habitual, sin importar el 
palo. 

El juego se inicia con el descubri- 
miento de la carta superior de la 
pila propia por parte de los dos 


jugadores. El jugador cuya carta 
superior es mayor es el primero 
en jugar. 

Cada turno de juego comienza to- 
mando cartas de la baceta para 
completar una mano de cinco, y 
termina, después de realizar las 
jugadas del turno, colocando una 
carta en uno de los cuatro pozos 
auxiliares de los jugadores. Estos 
pozos se forman al lado de la pila 
de 26 cartas tapadas de cada uno 
de los jugadores. 

El primer jugador toma cinco car- 
tas de la baceta. Si entre ellas se 
encuentra uno o más ases, los co- 
loca sobre la mesa junto a la ba- 
ceta y toma otras cartas para 
completar su mano de cinco. Los 
ases son las únicas cartas que es 
obligatorio jugar. A continuación, 
si el jugador puede apilar cartas 
en orden sobre un as hasta llegar 
a la superior de su montón de 26 
cartas, puede seguir jugando. No 
hay obligación de realizar ningu- 
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Objetivo: 

ser el primero i 
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las pilas. 
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cartas las 26 
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inicial propio 
Disposición * 

«inicial; tres 

montones. | 

‘de cartas Bóca 
abajo, dos de 
po de 
cada jugador) 
y uno de 52 
(baceta) 
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na jugada, de modo que un juga- 
dor puede reservarse la posibili- 
dad de jugar sus cartas para tra- 
tar de bloquear el juego del 
contrario (por ejemplo, acumu- 
lando todas las cartas de un mis- 
mo índice). -4 

Después de colocar la carta supe- 
rior del montón de 26 (estas car- 
tas sólo pueden colocarse en las 
pilas de cartas ordenadas), se 
descubre la siguiente. Si, durante 
el turno de juego, un jugador co- 
loca sus cinco cartas de la mano 
en las pilas de cartas ordenadas, 
toma otras cinco de la baceta y si- 
gue jugando. Al final del turno co- 
loca una de sus cartas en uno de 
los cuatro pozos que puede for- 
mar frente a sí para ir colocando 


PARTIDA COMENTADA 


las cartas que no puede utilizar. 
Sólo se puede usar la carta supe- 
rior de cada uno de los pozos. Las 
cartas se pueden colocar en cual- 
quier orden, aunque lo usual es 
hacer columnas de cartas del 
mismo índice, procurando no blo- 
quear ningún pozo. Puede hacer- 
se un quinto pozo sólo con reyes 
(comodines). 

Si se agotan las cartas de la bace- 
ta sin que ningún jugador haya 
colocado todas las cartas de su 
montón, se barajan las pilas de 
doce cartas (del as a la dama) ya 
terminadas y se forma una nueva 
baceta. 

Gana el primer jugador que con- 
sigue colocar las 26 cartas de su 
montón inicial. 


Como la primera carta del montón de 26 La primera acción del jugador A, tras to- 

del jugador A es un siete y, por tanto, es mar sus cartas, es colocar el as sobre la 
superior al cinco del montón del jugador B, mesa y tomar otra carta de la baceta. Todas 
será el jugador que iniciará el juego. Primero las cartas, ya sean de la mano o del montón 
toma cinco cartas de la baceta, entre las que propio, pueden retenerse para dificultar el 
aparece un as. Recuérdese que en el Milligan juego del adversario, excepto los ases, que de- 
no tiene importancia el palo. ben ser jugados de inmediato. 
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Como el jugador A no tiene posibilidad 

de jugar cartas sobre el as de modo que 
consiga llegar a poner el siete de su montón, 
deja una de sus cartas (una jota) en el prime- 
ro de sus cuatro pozos. 


Vuelve a ser el turno de A, que toma una 

carta de la baceta para completar el gru- 
po de cinco de su mano. Como es un dos, lo co- 
loca sobre el as de la mesa y deja otra de sus 
cartas, un nueve, en un segundo pozo. En su 
próximo turno podrá tomar dos cartas de la 
baceta, aumentando de este modo las posibi- 
lidades de obtener las cartas que necesita. 


Después de que A haya terminado su 

turno con la colocación de una carta en 
uno de los pozos propios, es el turno de B, que 
toma cinco cartas de la baceta y deja una de 
ellas, una reina, en uno de sus pozos. 


Después de varios pasos similares a los 

anteriores (los jugadores inician su turno 
tomando de la baceta las cartas que les faltan 
para completar las cinco de la mano y lo ter- 
minan colocando una carta en uno de sus po- 
zos), aún no han conseguido jugar ninguna de 
las cartas de sus montones. Pero ahora el ju- 
gador A usa un comodín (un rey) y lo logra. 
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Después de colocar el siete sobre una de 

las pilas de cartas ordenadas del centro 
de la mesa, A da la vuelta a la siguiente car- 
ta de su montón y aparece una reina, que es 
la última carta que se coloca en una pila. 


A coloca la última carta que le queda en 

la mano, un rey, en el centro de la mesa, 
como si fuera un as. Su turno no termina por 
haber colocado todas sus cartas, ya que éste 
sólo finaliza al colocar una carta en uno de los 
pozos. Además, A podrá colocar, si lo desea, el 
dos del montón sobre el rey-comodín en fun- 
ción de as. 
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Gracias a las cartas que Á ha colocado en 

sus pozos, puede colocar la reina, La si- 
guiente carta es un dos. Al jugador A sólo le 
queda una carta y puede jugarla en el centro 
o terminar su turno dejándola en un pozo. 


El jugador A coloca el dos de su mon- 

tón sobre el rey que ha usado ante- 
riormente como si fuera un as. Al dar la vuel- 
ta a la siguiente carta del montón aparece un 
cinco, que también le será fácil colocar gracias 
a las cartas de la mano. Un interrogante difí- 
cil de resolver en el Milligan es el del mejor 
modo de utilizar los reyes o comodines. 
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Después de colocar el cinco de corazo- 

nes en una de las pilas, la siguiente 
carta del montón es una reina, que, con las 
cartas que le quedan (en la mano y en los po- 
zos), no puede llegar a colocar. 


Al no poder colocar el cinco de su 

montón en una de las pilas por no te- 
ner todas las cartas necesarias para ello, B 
completa una de las pilas y de este modo pue- 
de reordenar las cartas de sus pozos. Si no 
hubiera otra pila hasta el siete, esta acción de 
colocar hasta la reina habría servido para 
bloquear el juego del adversario. 


El jugador B consigue colocar su cin- 
co de tréboles. La siguiente carta del 
montón es un as, que coloca en el centro de la 
mesa. Pero, al dar la vuelta a la siguiente 
carta del montón, le aparece un nuevo cinco. 


El jugador A usa sus cartas para co- 

locar hasta el siete sobre el as, difi- 
cultando de este modo las acciones de su ad- 
versario, a quien, de este modo, además de 
las cartas que le faltaban en el turno anterior 
para colocar su cinco, también le faltará aho- 
ra el as con el que se inicia cada una de las 
pilas de cartas del centro de la mesa. 
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Cuando no quedan cartas en la baceta Después de agotar las cartas de la ba- 

para tomar cartas al inicio del turno ceta, los jugadores pueden tener una 
de un jugador, se toman las pilas completas y idea bastante clara de las cartas que se ocul- 
se barajan para convertir esas cartas en una tan en sus montones, aunque desconocen el 
nueva baceta que permita seguir jugando. orden en el que aparecerán esas cartas. 


Cuando se terminan las cartas de la A trata de colocar todas las cartas de 

baceta, los jugadores deben completar su montón para terminar antes que B, 
una o más pilas para poder disponer de car- a quien, desde hace varias jugadas, sólo le 
tas con las que formar una nueva baceta y po- queda un nueve en su montón para terminar. 
der seguir jugando. Estas acciones de comple- Sin embargo, la última carta que A consigue 
tar pilas deben realizarse inevitablemente, colocar es un ocho. Le falta un nueve para po- 
aunque sean contrarias a la estrategia de uno der seguir y colocar el diez, lo cual allana el 
o de ambos jugadores. camino para la victoria de B. 
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SOLITARIO DE 
LOS CUATRO PICOS 


En este solitario hay que ordenar las cartas correlativamente en cuatro 
grupos de diez cartas a partir de una cualquiera. 


Antes de empezar el solitario 
deben retirarse las figuras 
de la baraja, dejando un ma- 
zo de 40 cartas (del as al diez 
de cada uno de los palos). 

El orden de las cartas en ca- 
da uno de los palos es el si- 
guiente: as, dos, tres, cuatro, 
cinco, seis, siete, ocho, nueve 
y diez. 

El objetivo de este solitario 
es apilar las cartas en cuatro 
montones de diez cartas ca- 
da uno, a partir de unas car- 
tas cualesquiera. Estas cua- 
tro cartas que forman las 
bases de las pilas son las car- 
tas iniciales, que se colocan 
en los cuatro vértices de un 
cuadrado imaginario, si- 
guiendo las diagonales. 

Para completar las pilas, 
después de colocar un diez 
en ellas, y si ésta no es la úl- 
tima carta de la pila (lo cual 
sólo se da si la primera carta 
ha sido un as) se coloca un as 


y se sigue en orden ascen- 
dente hasta completar las 
diez cartas que ha de tener 
al final la pila. Las cartas se 
amontonan en las pilas de 
los «cuatro picos» sin que im- 
porte el palo, sino sólo el or- 
den ascendente que debe se- 
guirse en el amontonamiento 
de las cartas. Como se ha in- 
dicado, el as sigue al diez. 


Al iniciar el solitario, si la 
carta que aparece en el mon- 
tón del centro puede colocar» 
se en alguno de los «picos» 
(por ser la siguiente en orden 
ascendente), se coloca en di- 
cho «pico». De esta forma 
queda disponible la siguien- 
te carta para ser usada en un 
«pico» en cuanto sea posible. 
Después de usadas las cua- 
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tro cartas del montón central, el 
hueco puede ser ocupado por una 
carta cualquiera. 

En la resolución de este solitario 
se van descubriendo las cartas del 
mazo, que se colocarán en los «pi- 
cos» (si es posible) o en el pozo de 


los descartes, en el que siempre 
estará disponible su carta supe- 
rior, 

Sale el solitario cuando se consi- 
guen formar los cuatro montones 
de cartas correlativas en las cua- 
tro esquinas del cuadro de juego. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


El solitario se inicia moviendo el siete 

de diamantes del montón central de 
cuatro cartas a la pila de la esquina inferior 
izquierda, sobre el seis de corazones. 


El dos de picas del montón central se ha 

colocado en la esquina superior derecha, 
después de haber colocado un as sobre un 
diez en dicha esquina. 


Las cartas del mazo se colocan, si es posi- 

ble, en alguno de los montones de las es- 
quinas. De no ser así, se ponen en el pozo de 
descartes. 


Tras colocar el dos de picas en la esquina 

superior derecha, la carta siguiente del 
montón central (un tres) puede ponerse en la 
misma esquina sobre el dos, 


La última carta del montón central ini- 

cial, un cuatro, se puede colocar en cual- 
quiera de los dos montones superiores, en 
los que hay sendos treses. En el hueco cen- 
tral se puede colocar una carta del mazo o 
del pozo. 


Imagen final del solitario. Arriba a la iz- 

quierda, diez cartas del dos de corazones 
al as de picas; a la derecha, del cinco de trébo- 
les al cuatro de diamantes; abajo, a la izquier- 
da, del seis al cinco de corazones; a la derecha, 
del cuatro de tréboles al tres de picas. 


SOLITARIO 
DE LA FLECHA 


El objetivo de este solitario es retirar todas las cartas en parejas 
de naipes cuyos índices sumen diez, 


Antes de empezar el solitario de- 
ben retirarse las figuras de la ba- 
raja, dejando un mazo de cuarenta 
cartas (del as al diez de cada uno 
de los palos). 

En este solitario cada uno de los 
naipes tiene el valor señalado por 
su índice numérico, mientras que 
los ases valen 1 punto. 

El objetivo del solitario es retirar 
las cartas por parejas que sumen 
diez (uno y nueve, dos y ocho, tres 
y siete, cuatro y seis, cinco y cinco, 
y viceversa). Los dieces, como los 
cincos, se retiran por parejas del 
mismo índice. 

Para iniciar el solitario se descu- 
bren seis cartas del mazo (después 
de barajarlo convenientemente), 
que se colocan sobre la mesa de 
juego formando la flecha que da 
nombre al solitario, 


Si entre las cartas descubiertas se 
puede formar alguna pareja cuyos 
índices sumen diez, se retira esa 
pareja de cartas y se descubren 
otras dos cartas del mazo. Se prosi- 
gue del mismo modo hasta que no 
pueda retirarse ninguna otra pare- 
ja de las seis cartas que están des- 
cubiertas sobre la mesa. 

Entonces se van descubriendo las 
cartas del mazo. Si la carta que se 
descubre no suma diez con alguna 
de las de la flecha, se ha perdido el 
solitario. Por el contrario, si efecti- 
vamente suma diez con alguna de 
las descubiertas, se retiran ambas 
y se coloca otra carta del mazo en 
el hueco resultante. 

Se continúa con la misma mecáni- 
ca de juego hasta que se consiga re- 
tirar todas las cartas del mazo del 
modo indicado. 


Baraja: inglesa 
N? de naipes: 40 
Pozo: no 


Duración de la 
br 
minutos 
Dificultad; Heefe 
Objetivo; retirar - 
las cartas por 
parejas cuyos 
Indices sumen 
diez; los dieces 
“deben retirarse 
por parejas 
Disposición 
inicial: una 
flecha formada 
por una 
columna de _Ț 
cuatro cartas, 
con uña carta 
más a cada lado 
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DESARROLLO DEL JUEGO 


El solitario se 

inicia retiran- 
do las dos parejas 
y descubriendo 
otras cuatro cartas 
del mazo para ocu- 
par el lugar de las 
cartas retiradas. 
La siguiente carta 
(el cinco de trébo- 
les) suma diez con 
el cinco de corazo- 
nes de la flecha. 


Para retirar 

un diez es ne- 
cesario tener una 
carta de este mis- 
mo índice que for- 
me pareja con ella. 
Es decir, al igual 
que sucede con los 
cincos, los dieces 
se retiran empare- 
jados. 


En este solita- 

rio no existe 
pozo, por lo que, si 
la carta que se des- 
cubre del mazo no 
puede combinarse 
con una de las del 
cuadro o no puede 
colocarse en él, se 
habrá perdido. 


m 


+ 


£ + 


Ya que la si- 

guiente carta 
es el as de corazo- 
nes, no es necesa- 
rio que lo ponga- 
mos en el hueco 
que ha quedado li- 
bre en el cuadro de 
juego, antes de re- 
tirarlo junto con el 
nueve. 


Los lugares li- 

bres se ocu- 
pan con cartas que 
se descubren del 
mazo. El solitario 
puede proseguirse 
mientras la carta 
que se descubre 
del mazo combine 
con una de las del 
cuadro. 


Las cartas fi- 

nales del ma- 
zo deben combinar 
con las que apare- 
cen expuestas for- 
mando la flecha 
del cuadro, tal co- 
mo sucede en esta 
ocasión. 
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En este solitario las cartas se colocan en cuatro pilas sobre las cartas 
base, pero sólo en una de ellas se colocan consecutivas, ya que en las 
otras se ponen de dos en dos, de tres en tres o de cuatro en cuatro. 


Antes de barajar el mazo de cartas, 
se toman uno de sus ases, uno de 
sus doses, uno de sus treses y uno 
de sus cuatros (cualesquiera, pue- 
den ser de palos distintos o del mis- 
mo palo) y se colocan horizontal- 
mente formando una fila. 

Sobre cada una de esas cartas base 
se colocarán doce cartas sin tener 
en cuenta el palo. Las cartas de las 
pilas se colocarán verticalmente, de 
modo que puedan verse las cartas 
base a lo largo de todo el solitario. 
En este solitario, el orden de las 
cartas es el usual de la baraja in- 
glesa, del as al rey. 

En la primera pila, sobre el as, las 
cartas se colocan consecutivas si- 
guiendo el orden normal. En la pila 
del dos, los índices de las cartas de- 
ben seguir la misma serie, pero sal- 
tando una de las cartas y pasando 
de la reina al as, de modo que pri- 
mero se colocan las cartas pares y 
luego las impares: dos, cuatro, seis, 
ocho, diez, reina, as, tres, cinco, sie- 
te, nueve, jota y rey. En la pila del 
tres, los índices de las cartas se co- 
locan saltando dos cartas (es decir, 
van de tres en tres), de modo que la 
serie resultante será: tres, seis, 
nueve, reina, dos, cinco, ocho, jota, 
as, cuatro, siete, diez y rey. 
Finalmente, en la pila del cuatro, 


los índices de la serie de cartas irán 
de cuatro en cuatro: cuatro, ocho, 
reina, tres, siete, jota, dos, seis, diez, 
as, cinco, nueve y rey. 

Obsérvese que en las cuatro pilas 
hay trece cartas distintas y que las 
cuatro terminan por el rey. 

El objetivo del solitario es formar 
las cuatro pilas de trece cartas cada 
una, siguiendo el orden indicado de 
acuerdo con la carta base inicial de 
la pila. Por ello, esta carta inicial se 
coloca en sentido horizontal, de mo- 
do que permanezca visible a lo lar- 
go de todo el solitario. 

Para resolverlo, se descubren las 
cartas del mazo de una en una y se 
colocan en alguna de las pilas. Si no 
es posible jugar la carta que se des- 
cubre en ninguna de las pilas, se co- 
loca en uno de los cuatro pozos de 
descartes de los que se puede dispo- 
ner en este solitario y de los que 
siempre se podrá usar la carta su- 
perior de todos ellos. 

Ha salido el solitario cuando, al ter- 
minar las cartas de la baraja, se 
han formado las cuatro pilas de car- 
tas en el orden indicado y las cuatro 
terminan por los cuatro reyes de la 
baraja. 

En este solitario no se tiene en 
cuenta en ningún caso el palo de las 
cartas, sólo importa su índice. 


Baraja: inglesa 
N° de naipes: 52 
Pozo: sí (4) 
Estrategia: sí 


Duración de la 
partida: 15 
minutos 


Dificultad: 


ee che ote 


Objetivo: colocar 
las cartas en 
cuatro pilas 
encabezadas, 
respectivamente, 
por un as, un 
dos, un tres y un 
cuatro, de modo 
que en la primera 
pila las cartas 
tengan los 
indices 
correlativos, en la 
segunda vayan de 
dos en dos, de 
tres en tres en la 
tercera y de 
cuatro en cuatro 
en la cuarta. 
Disposición inicial: 
un as, un dos, un 
tres y un cuatro 
cualesquiera, 
colocados en 
horizontal en 

una fila 
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Después de colocar el ocho en la pila del El seis de corazones puede colocarse en la 
cuatro, se podrá tomar la reina de uno de pila del dos sobre el cuatro o bien como se- 
los pozos y ponerla en esa pila. gunda carta en la pila del tres, 


El tres de picas podría colocarse bien en Como el rey es la última carta de todas las 
la pila del as (sobre el dos), bien en la pi- pilas, debe procurar colocarse en un pozo 
la del cuatro sobre la reina propio, 


Dado que las cartas del pozo no pueden El solitario está prácticamente termina- 

combinarse en pilas auxiliares, la mayor do; sólo faltan por colocar las cartas que 
dificultad del solitario es colocarlas adecuada- se encuentran en los pozos en las pilas del tres 
mente para que no queden bloqueadas. y del cuatro, 
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TE EST ¡PRETO 
SOLITARIO 


> 


t 


EMPARE 


DEL 


sinveso 


A 


DADO 


El nombre de este solitario alude a la mecánica del juego: 
las cartas que quedan «emparedadas» entre dos del mismo palo 


o del mismo número podrán retirarse, en determinadas circunstancias, 


hasta conseguir hacerlo con todas las del mazo. 


Antes de iniciar el solitario se reti- 
ran las figuras de la baraja para te- 
ner un mazo de 40 cartas. A conti- 
nuación, y después de barajar, ya 
puede jugarse el solitario, que se 
empieza colocando varias cartas 
que se descubren de la parte supe- 
rior del mazo en una fila sobre la 
mesa (pueden ser las cuarenta). El 
objetivo del solitario es retirar las 
cartas. 

Para poder retirar una carta debe 
estar emparedada entre dos del 
mismo palo o del mismo índice. 
También puede retirarse la pareja 
de cartas del mismo palo o de igual 
índice cuando se encuentren entre 


dos cartas que cumplan una de es- 
tas dos condiciones. 

El solitario sale cuando se consigue 
retirar todas las cartas del mazo 
excepto dos que serán del mismo 
palo o tendrán el mismo índice. 
Variante con la baraja completa. 
También puede jugarse con las 52 
cartas de la baraja, sea jugando del 
mismo modo, sea añadiendo una 
tercera posibilidad para retirar 
cartas. Esta tercera posbilidad se- 
ría que las dos cartas que empare- 
dan o las dos cartas que quedan 
emparedadas sean dos figuras. En 
este caso, al final también pueden 
quedar dos figuras. 


Baraja: inglesa 
N° de naipes: 40 
Pozo: no 
Duración 
de dl a 
minutos 
Dificultad: Aa ote 
Objetivo: retirar 
todas las cartas 
del mazo 
Disposición 
inicial: una fila 
de varias cartas 
descubiertas 


NAIPES 


DESARROLLO DEL JUEGO 


Se retiran primero los dos tre los dos cuatros. A continua- corazones que se encuentra en- 
nueves que aparecen en- ción podrá retirarse el diez de tre las dos cartas de tréboles. 


En esta posición puede ses (cartas del mismo índice) dos tréboles (cartas del mis- 
retirarse la pareja de sei- que se encuentra entre los mo palo). 


Después de retirar los mantes, pueden retirarse siete de picas que está em- 
dos tréboles que se en- éstos por estar entre dos pi- paredado entre los ases de 
cuentran entre los dos dia- cas. Finalmente, se retira el picas y de diamantes. 


En esta posición pueden tres y el ocho de corazones (en- hasta que, en caso de éxito, al 

retirarse, por este orden, tre dos diamantes), quedando terminar el mazo sólo quedara 
los dos ases (entre dos corazo- estas dos cartas, El solitario un par de cartas del mismo pa- 
nes), el siete de corazones y el continuaría del mismo modo lo o del mismo índice.. 
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En este entretenido juego cada uno de los dos jugadores 
que participan en él trata de resolver un solitario utilizando 
las cartas propias y las del rival. 


La crapette es una competición en 
la que dos jugadores tratan de re- 
solver un solitario típico (apilar las 
cartas de cada palo ordenadamente 
del as al rey) jugando con su propio 
mazo y con las cartas que puedan 
utilizar del contrario. Aunque no 
pueden tomarse las cartas de la 
crapette o del pozo contrarios para 
colocarlas en las pilas, sí pueden co- 
locarse cartas en ellos. 

El objetivo del juego es ser el pri- 
mero en colocar las 52 cartas de la 
baraja propia sobre el cuadro de 
juego, es decir, no es necesario lle- 
gar a tener las pilas de los palos 
completas, basta con colocar las 
cartas de la baraja sobre alguno de 
los lugares de la mesa: las pilas de 
los palos que se construyen sobre 


ES J 


Pozo: sí (í 


2 .¿ N 
Estrategi qe E 
E 
Dificultad: r N 


Objeti primeroverř col 
baraj Ia dej P 


Disposidán” 


cada duo tiene-u 
e endo 


los ases, las hileras auxiliares o 
las cartas descubiertas del contra- 
rio (la superior de la crapette o la 
superior del pozo). 

Para empezar a jugar, cada juga- 
dor toma su baraja de cartas y, 
después de mezclarlas, las da a 


NAIPES 
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cortar al adversario. Una vez cor- 

tadas, cada uno de ellos separa 

trece cartas que constituyen la 
crapette propia y las coloca frente 

a sí a la derecha y boca abajo. A 

continuación descubre las cuatro 

siguientes cartas del mazo, que co- 
loca en una hilera vertical desde la 
crapette propia hacia el jugador 
contrario (que está sentado frente 
a él). A la izquierda de la crapette 
se deja el espacio suficiente para 
formar el pozo de las cartas no 
usables y, más a la izquier- 
da, se coloca el mazo de 
cartas boca abajo. Por 
último, se descubre la 
carta superior de la 
crapette. 

El primer jugador, ge- 
neralmente elegido por 
sorteo (salvo que se jue- 
gue más de una partida, 
en cuyo caso empezaría 
cada vez un jugador, al- 

ternativamente), em- 

pezará a jugar tenien- 

do en cuenta que el 
valor de las cartas va, en orden as- 
cendente, del as al rey, y que las 
cartas de la crapette y del mazo 
pueden colocarse (en este orden de 
preferencia): 

e en la pila del palo correspon- 
diente en orden ascendente del 
as al rey; 

e sobre las cartas de la crapette 
(o el pozo cuando exista) del 
contrario, siempre que sean del 
mismo palo que su carta supe- 
rior y consecutiva (tanto en or- 
den ascendente como descen- 
dente); 

e sobre las cartas de las hileras 
auxiliares (hacia afuera) en or- 
den descendente, alternando 
los colores rojo y negro. 

Las cartas que componen las hile- 

ras auxiliares y las que se colocan 

sobre ellas son comunes para los 


dos jugadores y ambos pueden ju- 
garlas. En cambio, las cartas del 
mazo, pozo y crapette sólo puede 
jugarlas su «propietario», aunque 
cada jugador puede colocar cartas 
sobre las de la crapette y el pozo 
contrarios, no en los suyos (excep- 
to la carta del pozo al terminar el 
turno). 
El pozo se forma con las cartas que 
se descubren del mazo y no pue- 
den jugarse. 
El primer jugador tomará los ases 
que haya en las hileras auxiliares 
o sobre su crapette y los pondrá en 
el espacio que queda entre las dos 
hileras para iniciar sobre ellos la 
construcción de los palos hasta el 
rey. Sobre ellos colocará las cartas 
siguientes del mismo palo, siem- 
pre que estuvieran descubiertas. 
Si utiliza la carta superior de la 
crapette, descubrirá la siguiente, 
pues siempre debe haber una car- 
ta boca arriba sobre la crapette. Si 
le es posible, colocará las cartas 
descubiertas sobre otras cartas de 
las hileras, 
Cuando ya no pueda utilizar nin- 
guna otra de las cartas descubier- 
tas, levantará la carta superior del 
mazo, que utilizará de acuerdo con 
lo señalado anteriormente. En ca- 
so de no poder utilizarla, la coloca- 
rá en el pozo y terminará su turno, 
ue pasará al jugador contrario. 
Éste tendrá las mismas opciones 
señaladas para el primer jugador. 
Un jugador finaliza. siempre su 
turno dejando una carta injugable 
del mazo en el pozo, 
Después de jugar las trece cartas 
de la crapette, ya no es posible uti- 
lizar el lugar (hueco) en el que es- 
taba ésta para colocar otras car- 
tas. 
Gana el primer jugador que, ju- 
gando del modo indicado, consigue 
colocar sobre la mesa de juego sus 
52 cartas de la baraja inicial. 


DUETO LA CRAPETTE dee pa 


PARTIDA COMENTADA 


El jugador 
que tiene el 
mazo azul empie- 
za a Jugar, ya que 
tenía un as como 
carta superior de 
la crapette. En su 
primer turno con- 
6 sigue colocar so- 
i : EN, bre el cuadro de 
à 9 juego todas las 
cartas de la cra- 
pette, por lo que 
ya no quedan car- 
tas en el montón 
correspondiente a 
ésta. Su turno ter- 
mina cuando colo- 
ca el rey de picas 
en el pozo. 


El jugador 
del mazo rojo 
coloca el dos de 


tréboles de su cra- 
pette sobre el as. 


q Después de colo- 
H car algunas otras 
S 


cartas on el cua- 


2 E dro de juego, ter- 
LE LE : dE mina su turno 
cnn Do o ea cuando no puede 


. colocar el siete de 
[] corazones en di- 

T cho cuadro y debe 
colocarlo en el po- 


1} zl Y, y Sm y Z0. 
W Y v 
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En su turno 

de juego, ca- 
da jugador juega 
primero todas las 
cartas de la cra- 
pette que le es po- 
sible sobre las del 
cuadro de juego; 
después sigue ju- 
gando con las de 
su mazo, hasta 
que aparece una 
carta que, al no 
poderse jugar so- 
bre el cuadro, de- 
be ser jugada so- 
bre el pozo. Tras 
colocarla en dicho 
pozo, el turno pa- 
sa al otro jugador. 


El jugador 

«azul» ya ha 
conseguido colo- 
car casi todas sus 
cartas sobre el 
cuadro de juego. 
No le quedan car- 
tas en el mazo, só- 
lo en el pozo. El 
jugador «rojo», 
por el contrario, 
aún tiene cartas 
de la crapette por 
colocar. 
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DUETO LA CRAPETTE 


VA +$ 


Como al ju- 

gador «azuls 
sólo le quedan 
cartas en el pozo 
por colocar, debe 
dar la vuelta a 
éste y convertirlo 
en un nuevo ma- 


. zo del que irá 


descubriendo 
cartas para tra- 
tar de colocarlas 
en el cuadro, co- 
mo al inicio del 
juego. Tener po- 
cas cartas se con- 
vierte en una li- 
mitación, ya que 
existen menos 
posibilidades de 
juego, 


El jugador 

«rojo» prosia 
gue la colocación 
de sus cartas tra- 
tando de finali- 
zar antes que el 
jugador «azul». 
El hecho de con- 
tar con más car- 
tas se convierte 
en este caso en 
una ventaja para 
él, al disponer de 
un mayor núme- 
ro de posibilida- 
des de juego. 
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El ¡jugador 

«azul» logra 
«colocar el rey de 
tréboles que le 
quedaba sobre el 
pozo del jugador 
rojo, ya que sobre 
la crapette y el po- 
zo contrarios pue- 
den colocarse las 
cartas del mismo 
palo que son con- 
secutivas (ante- 
rior o siguiente) 
con la carta des- 
cubierta. Aún le 
queda una carta 
en el pozo por co- 
locar. 


Pero es el ju- 

gador «rojo» 
el que consigue 
colocar todas sus 
cartas (crapette, 
pozo y mazo) en el 
cuadro de juego 
antes que el juga- 
dor «azul». De es- 
ta forma gana el 
juego, a pesar del 
fulgurante inicio 
del jugador rival. 
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SOLITARIO DE LOS 
ASES Y LOS REYES 


Este es un solitario clásico que se inicia con todas las cartas cubiertas 
colocadas sobre la mesa de juego. A partir de aquí hay que apilar las 
cartas por palos, desde los reyes hasta los ases, en orden decreciente, 


Después de barajar el mazo de car- 
tas, se hacen diez montones siem- 
pre boca abajo. 

El solitario se inicia descubriendo 
las cartas de los dos primeros mon- 
tones y colocándolas descubiertas 
sobre los ocho montones restantes. 
De este modo quedan ocho monto- 
nes de cinco cartas cada uno y dos 
huecos en el cuadro de juego. 

El objetivo de este solitario es api- 
lar sobre los cuatro reyes el resto de 
cartas de su palo en orden correla- 
tivo descendente, hasta terminar 
cada montón con su respectivo as. 
Para hacerlo se utilizarán los hue- 
cos libres del cuadro de juego, en 
los que sólo se podrán colocar ases 
sobre los que se apilarán otras car- 
tas descubiertas en orden correlati- 
vo ascendente, alternando palos 
cortos y largos, es decir, bastos y es- 
padas con copas y oros. Sólo podrán 
utilizarse las cartas superiores de 
los montones. Los huecos del cua- 
dro de juego únicamente podrá ser 
ocupado por otros ases. 


Las cartas descubiertas de los mon- 
tones también puede combinarse 
entre sí en orden descendente, al- 
ternando palos cortos y palos lar- 
gos. 

Cuando aparece algún rey, se retira 
del cuadro para iniciar sobre él la 
pila de su correspondiente palo. 

El solitario prosigue del modo indi- 
cado hasta haber colocado los cua- 
tro ases en sus respectivas pilas. 
Variante. Además de los reyes, 
también pueden retirarse los ases, 
aunque éstos sólo se usarán para 
hacer pilas auxiliares de cartas de 
su mismo palo. Los huecos del cua- 
dro de juego serán cubiertos por 
cincos o seises, sobre los que se co- 
locarán cartas correlativas en or- 
den descendente sobre los cincos y 
en orden ascendente sobre los sei- 
ses, pero alternando en ambos ca- 
sos palos largos y palos cortos. El 
objetivo de esta variante es tam- 
bién construir las cuatro pilas de 
cartas desde el rey hasta el as en 
orden correlativo descendente. 


nBdmiadiacdiclas 
Ne de naipes: 40 
Pázo: mo Cm] 
trategia: sí” 
Duración dela, 
partida: #7 
minutos — ~ 
Dificultad: sfe h 


Objetivo: apilar 
las cartas por . 
palos en orden 
decreciente del 
rey al respectivo 
as y P A 


Y A 
Disposición inicial: 
diez montones 
de cuatro ~ 
-cartas cubiertas 


EE E e me 


Una vez colocadas las 40 cartas en 

diez montones de cartas boca abajo, 
se toman los dos primeros montones y 
sus cartas se ponen descubiertas sobre 
los otros ocho montones. 


Sobre los ases que se colocan en los 

huecos pueden también apilarse 
cartas en orden creciente y alternando 
los palos cortos y largos, es decir, copas y 
oros con bastos y espadas. 


Después de mover la carta superior 

de un montón hacia la pila de su pa- 
lo, sobre otro montón del cuadro o sobre 
una pila de los ases, se decubre la carta 
siguiente que ha quedado libre. 
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Las cartas descubiertas de los mon+ 

tones pueden combinarse entre sí, 
en orden creciente, alternando la longi- 
tud de los palos. En los huecos libres só- 
lo pueden ponerse los ases. 


Cuando se descubre el rey de un pa- 

lo se coloca aparte para poder apilar 
sobre él el resto de cartas del palo, conse- 
cutivamente y en orden decreciente has- 
ta llegar al respectivo as. 


Como los huecos del cuadro sólo 
pueden ser ocupados por ases (sobre 
los que pueden apilarse cartas alternan- 
do los palos), los montones de cartas del 
cuadro no pueden combinarse entre ellos. 
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SOLITARIO DE LOS ASES Y LOS REYES 


Al mover el dos de espadas sobre el 

as se pierde un lugar en el cuadro de 
juego (el tres de copas podía colocarse so- 
bre ese dos), pero no se habría consegui- 
do un lugar para otro as. 


Después de retirar las tres figuras 

de oros a su pila, aparece el caballo 
de bastos, con lo que podrán colocarse va- 
rias cartas de este palo sobre el rey ini- 
cial de su pila. 


Al descubrir una de las cartas libe- 

radas aparece el cuarto rey de la ba- 
raja, el de espadas, con lo que quedarán 
ya iniciadas las pilas de los cuatro palos. 
Aún no ha salido el caballo de espadas. 


Se han retirado todas las cartas 

de espadas que había sobre el 
cuadro hasta el seis. No es posible apilar 
el cinco de espadas, porque se encuentra 
debajo del seis de oros. 


El caballo de espadas se encon- 

traba en el mismo montón que el 
rey de su palo, por lo que, al mover éste 
para iniciar su pila, ha podido descubrir- 
se y podrá colocarse sobre él. 


Al mover el cinco de oros sobre el 

seis de bastos aparece el siete de 
oros. Obsérvese que este solitario puede 
bloquearse si no aparecen las cartas ne- 
cesarias. 
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Ya casi se ha conseguido descu- Se prosigue el solitario colocando 
brir todas las cartas y el solitario todas las cartas posibles sobre 
se encuentra en una fase muy avanzada. sus pilas y descubriendo las siguientes. 


Aún faltan por aparecer los cua- Después de mover el as de bastos 
tros de oros y de copas. Las otras a uno de los huecos del cuadro, 
cartas ya están descubiertas. aparece el cuatro de oros. 


Las cartas de oros se mueven a Ya sólo queda ir colocando las 
su pila, con lo cual se libera la úl- cartas en sus respectivas pilas 
tima carta que quedaba por descubrir. para terminar el solitario. 


El solitario casi está finalizado, Este es el aspecto que debe pre- 
pues sólo queda colocar los ases. sentar el solitario resuelto. 
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OLITARIO DE 
LA TORRE EIFFEL 


Un solitario clásico, cuya dificultad reside en que no puede jugarse 
sobre las cartas del cuadro inicial. 


Antes de comenzar el solitario, se 
retiran las figuras de la baraja para 
tener un mazo de 40 cartas. 

El solitario se inicia descubriendo 
diez cartas, que se colocan en cuatro 
filas: una carta en la primera, dos 
en la segunda, tres en la tercera y 
cuatro en la cuarta. Seguidamente 
se descubre una carta, que se coloca 
a la izquierda de la carta de la pri- 
mera o la última fila. Sobre esta 
carta (carta base) deberán apilarse 
el resto de cartas del palo en orden 
ascendente, pasando del diez al as. 
El resto de los palos deberán apilar- 
se sobre las respectivas cartas del 
mismo índice, que se colocarán en 
la columna de la izquierda del cua- 
dro en cuanto se descubran. 

Si entre las diez cartas descubiertas 
del cuadro hay alguna carta inicial 
de otro palo, se colocará en la co- 
lumna de la izquierda. Asimismo, si 


hay cartas que pueden colocarse en 
sus respectivas pilas, se traslada- 
rán a ellas. Los huecos resultantes 
del cuadro se ocuparán con otras 
cartas que se descubrirán del mazo. 
Terminadas todas las operaciones 
posibles con las cartas del cuadro, 
se procede a descubrir nuevas car- 
tas del mazo, que, de no poderse ju- 
gar sobre el cuadro (sólo en huecos) 
o sobre su respectiva pila (sólo so- 
bre la carta anterior, considerando 
el diez como la anterior al as), se co- 
locarán en el pozo, del que siempre 
podrá disponerse de la carta supe- 
rior, bien para colocarla en su co- 
rrespondiente pila, bien para colo- 
carla en un hueco del cuadro de 
juego. 

Sale el solitario cuando, jugando del 
modo indicado, se consigue apilar 
las cartas por palos consecutiva- 
mente en orden creciente. 


_Bårajaʻ inglesa 

Neden ipes: 40 
PozovsÍ” : 
Estrategia: np a » 
Duración.d 

partida: A 
minut ee 


Dificultad: A El 


Objetivo: AA y 
las cartas por 
“palos parii de 
la-primera carta. 

: descubierta 
Disposición ini ak 
Once cartas 
€ pieta “A 


colocad: as 
u cuatro a 


itud 
Cae al 4 


una a e 
cartas, ) UNA» er 
carta a a 
Izquierda de 
la cuarta fila + 
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NAIPES 


PARTIDA COMENTADA 


El siete de picas (carta base) se coloca en 

la columna de la izquierda y sobre él se 
pone el ocho. Los huecos del cuadro se cubren 
con nueve cartas del mazo. 


Los huecos que quedan libres en el cua- 

dro de juego al apilar las cartas que hay 
en él pueden ser ocupados tanto por cartas del 
pozo como por cartas del mazo, 


El solitario está próximo a su finaliza- 

ción. Todas las cartas se encuentran des- 
cubiertas sobre el cuadro de juego y basta co- 
locarlas en sus respectivas pilas. 
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Las cartas que no pueden colocarse sobre 

sus pilas (por no ser consecutivas superio- 
res con la que aparece en ella) o en el cuadro de 
juego (por no haber huecos) se llevan al pozo. 


Las cartas se van apilando sobre las ear- 

tas base consecutivamente en orden cre- 
ciente. Al llegar al diez (o al rey si se juega con 
la baraja completa) se sigue con el as, 


Después de trasladar las cartas sobre sus 

respectivas pilas, el solitario está termi- 
nado. Como las cartas base eran los cuatro sie- 
tes, cada pila termina con el seis de su palo, 


Este es un juego más parecido a un rompecabezas que a un solitario en 
sentido clásico, ya que su objetivo es colocar las cartas en cierta 
posición determinada por las condiciones del juego. 


Para jugar a este solitario só- 
lo se utilizan las doce figuras 
y los cuatro ases de la bara- 
ja. A cada figura se le da un 
valor de 10 y a cada as de 1. 
Como puede comprobarse fá- 
cilmente, para obtener un 
valor total de 31 es necesario 
juntar el valor de tres figu- 
ras y un as. 

El objetivo del solitario es 
construir con las cartas un 
cuadrado de cuatro filas y 
cuatro columnas, de modo 
que la suma de cuatro car- 
tas en cualquier dirección 
(las cuatro filas, las cuatro 
columnas y las dos diagona- 
les) sea de 31, un valor que, 


tal como se ha se ha señala- 
do anteriormente, corres- 
ponde al valor de la suma de 
tres figuras y un as. Ade- 
más, en cualquier dirección, 
no debe haber dos cartas del 
mismo índice, ni del mismo 
palo. Es decir, en una fila, 
en una columna o en una 
diagonal sólo puede haber 
una carta de cada uno de los 
palos de la baraja y sólo una 
carta de cada índice (rey, 
reina, jota y as). 

Pueden hacerse tantos movi- 
mientos como sean necesa- 
rios para conseguir resolver 
este solitario. 

Existe más de una solución. 


Pote nó a 


„Estrategia 1 Tay 
ná ragiórido la partidas A : 
minutos > = 
Dificultad: efe. 
Objetivo: colocar las bartas 
de modo que en cada fila, 
columna y diagonal, haya 
una de cada índice y palo; 
A el valor de las cuátro 
rtas sea 31 (figuras, 10; 
ases, 1) en cualquier “ 
dirección r 


Disposición inicial: los cuatro < 
gana doce figuras 
R araja colocados 
ubiertos eñ u Pa 
Dent de cuatro. por 
cuatro cartas ¿o " 
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DESARROLLO DEL JUEGO 


Para empezar a resolver el solitario ha- El segundo paso será intercambiar car- 

brá que colocar en cada fila un as y una tas, de modo que en cada columna apa- 
figura de cada índice, sin que importe el palo  rezcan cuatro cartas de distinto índice (sin 
en esta primera aproximación. cambiar las cartas de fila). 


A continuación habrá que ajustar las dos Finalmente habrá que intercambiar car- 

diagonales para evitar que en ellas apa- tas del mismo índice para evitar que ha- 
rezcan cartas que tengan el mismo índice o el ya dos cartas del mismo palo en alguna fila o 
mismo palo. Las diagonales son el paso más columna. Este resultado es una de las posible 
complicado. soluciones. 


28 


1 A 
SOLITARIO DE LAS 


ONCE FIGURAS 


En este solitario sólo se usan las figuras de la baraja, 
que deben ordenarse de un modo determinado deslizándolas, es decir, 
moviéndolas sin levantarlas, sobre el cuadro de juego. 


Para jugar este solitario sólo 
se utilizan once figuras de la 
baraja: las tres de cada palo 
menos la jota de tréboles. Se 
barajan las once figuras y se 
extienden sobre la mesa en 
tres filas de tres cartas y una 
cuarta de dos. 

El objetivo del solitario es co- 
locar las tres figuras de cada 
palo en cada una de las filas, 
dejando en la cuarta fila las 
dos figuras de tréboles. 
Además, en cada fila, las fi- 
guras deberán quedar orde- 
nadas rey-reina-jota, de mo- 
do que las figuras de cada 
columna sean las mismas. 


En este solitario sólo está 
permitido deslizar las cartas 
en sentido vertical u horizon- 
tal sobre el cuadro de juego, 
es decir, nunca se pueden le- 
vantar de la mesa de juego. 
Únicamente se pueden mo- 
ver las cartas dentro del rec- 
tángulo determinado por las 
once figuras. En todo caso, 
queda siempre una casilla o 
espacio libre, que puede ser 
ocupado por cualquiera de 
las cartas adyacentes. 

Para resolver este solitario 
pueden realizarse tantos 
movimientos como sean ne- 
cesarios. 
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En este solitario se deslizan las car- 

tas hacia el espacio libre, por lo que 
sólo pueden moverse lateralmente (a de- 
recha e izquierda) o siguiendo las colum- 
nas (de arriba a abajo). 


A diferencia de lo que es corriente 

en la mayoría de los solitarios, aquí 
no existe un camino u orden predetermi- 
nado que el jugador ha de seguir para or- 
denar las cartas. 


En la resolución de este solitario se 

realizan muchos movimientos. A 
menudo es necesario mover las cartas de 
su lugar correcto para poder colocar ade- 
cuadamente otras. 
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El solitario ya casi está terminado. 

Se han colocado las figuras de picas 
y corazones y sólo faltan las de los otros 
dos palos. Sin embargo, aún restan mu- 
chos movimientos para concluir. 


AA... AA A 
SOLITARIO DE LOS 


OCHO MONTONES 
EN ESCALERA 


Este solitario se resuelve a partir de un cuadro inicial en el que se 
encuentran colocadas las cuarenta cartas con que se juega. 


Antes de empezar a jugar 
este solitario se separan las 
figuras de la baraja dejando 
un mazo de 40 cartas. Una 
vez barajadas, se distribu- 
yen sobre la mesa de juego 
en un cuadro compuesto por 
ocho columnas de diferente 
número de cartas. La prime- 
ra columna tiene dos cartas, 
tres la segunda, cuatro la 
tercera, cinco la cuarta, seis 
la quinta, siete la sexta, 
ocho la séptima y cinco la oc- 
tava y última columna. 
Todas las cartas se colocan 
boca abajo y se descubre la 
superior de cada columna. 


El objetivo del solitario es 
apilar las cartas por palos 
desde los respectivos ases 
hasta los dieces. Si entre las 
cartas descubiertas del cua- 
dro hay algún as se colocará 
aparte para iniciar la pila de 
su palo. 

Las otras cartas descubier- 
tas puede combinarse entre 
sí en orden descendente y 
alternando el color de los 
palos. 

Una serie de cartas descu- 
biertas puede moverse a 
otra columna como si se tra- 
tara de una sola carta. Si al 
mover una carta o grupo de 
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Objetivo ordenar las car 
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cartas a otra columna queda 
una tapada como carta supe- 
rior, se descubre para ver su 
valor y jugarla si es posible. 

Después de mover todas las 
cartas de una columna, en el 
hueco resultante puede colo- 


El solitario 

se inicia re- 
tirando del cua- 
dro de juego el as 
de corazones que 
está descubierto 
y combinando en- 
tre sí las cartas 
descubiertas al 
final de las co- 
lumnas. Las car- 
tas cubiertas que 
quedan libres al 
mover otras car- 
tas se ponen boca 
arriba para jugar 
con ellas. 


El as de tré- 

boles puede 
retirarse para co- 
locar sobre él las 
restantes cartas 
de su palo en or- 
den consecutivo 
hasta el diez. A 
medida que se 
apilan cartas so- 
bre sus ases y se 
combinan las 
cartas descubier- 
tas en las pilas, 
pueden irse des- 
cubriendo nue- 
vas cartas. 
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carse una carta libre de otra 
columna o una serie de cartas 
consecutivas tomadas de otra 
columna. 

En este solitario no hay pozo, 
ya que todas las cartas se en- 
cuentran sobre el cuadro de 
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juego hasta que se retiran ha- 
cia la pila de su palo. El soli- 
tario se resuelve cuando se 
consigue apilar las cuarenta 
cartas del mazo inicial en las 
cuatro pilas de los palos des- 
de los ases hasta los dieces, 


SOLITARIO DE LOS OCHO MONTONES 


MIDA 


Como en este 

solitario no 
hay mazo, el cua- 
dro de juego tiene 
la triple función 
de cuadro (lugar 
en el que se com- 
binan las cartas 
en juego), mazo 
(de donde se to- 
man las cartas 
para jugar) y pozo 
(donde se colocan 
las cartas que no 
pueden jugarse). 


Es importan- 

te ır descu- 
briendo las cartas 
boca abajo del 
cuadro de juego, 
ya que esto equi» 
vale a descubrir- 
las del mazo en 
otros solitarios. 
Para ello es im- 
prescindible com: 
binar las cartas 
descubiertas, 


Antes de ju- 

gar una car- 
ta sobre su pila 
hay que analizar 
detenidamente gi 
esa carta no será 
necesaria en el 
cuadro, ya que si 
se encontraba so- 
bre una carta ta- 
pada (que queda- 
rá descubierta) no 
podrá volverse al 
cuadro. 
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Una de las 

cartas clave 
que queda por sa- 
lir es el dos de 
diamantes, pero 
existen varios mo- 
vimientos posi- 
bles: el ocho de pi- 
cas sobre el nueve 
rojo, el cuatro de 
corazones en su 
pila y el cuatro de 
tréboles (con el 
tres rojo) sobre el 
cinco rojo. 


Ya se ha con- 

seguido des- 
cubrir todas las 
cartas del cuadro, 
con lo que sólo 
queda irlas tras 
ladando sobre sus 
respectivas pilas. 


Después de 

trasladar to- 
das las cartas or- 
denadamente so- 
bre sus pilas, sólo 
quedan visibles 
los cuatro dieces 
como últimas car- 
tas de cada uno de 
los palos. El soli- 
tario se ha resuel- 
to de forma satis- 
factoria. 
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SOLITARIO DEL 
AGUJERO NEGRO 


En este solitario la carta central del cuadro «absorbe» el resto 
de cartas de la baraja colocadas en torno a ella, del mismo modo 
que un típico agujero negro interestelar captura toda la 
energía que hay a su alrededor. 


Para iniciar el solitario hay 
que repartir la baraja en 
diecisiete tríos de cartas su- 
perpuestas, que se coloca- 
rán descubiertos y delimi- 
tando un círculo. Un modo 
sencillo de hacerlo es tomar 
del mazo las cartas de tres 
en tres y darles la vuelta 
superpuestas. 

La última carta del mazo se 
coloca en el centro del círcu- 
lo delimitado por los tríos de 
cartas. 

El objetivo del solitario es 
superponer sobrejesta carta 
central el resto de cartas del 


mazo. Las cartas se colocan 
sobre la superior del mon- 
tón central sin tener en 
cuenta el palo, sólo el índi- 
ce, que debe ser consecuti- 
vo, aunque puede seguirse 
tanto el el orden ascendente 
como el descendente. Así, es 
válida una secuencia como 
la siguiente: tres-cuatro- 
cinco-seis-cinco-cuatro-, ya 
que sobre cualquier carta 
puede colocarse tanto la de 
índice anterior como la si- 
guiente. A lo largo de todo el 
solitario se considerará que 
el as y el rey son cartas con- 
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secutivas en los dos sentidos: 
dos-as-rey-reina. 

Para poder mover una carta 
sobre el montón central, ésta 
ha de ser una carta libre, es 
decir, la carta superior de 
uno de los grupos de cartas. 
Lo corriente es que los hue- 


En el primer 

movimiento 
de este solitario 
sólo puede esco- 
gerse entre colo- 
car alguno de los 
tres doses que 
aparecen libres 
en el cuadro ini- 
cial de juego. Es 
mejor colocar el 
dos de diaman- 
tes, porque deja 
libre un tres. 


Para resol- 

ver este soli- 
tario, el camino 
ideal es tratar de 
colocar las cartas 
siguiendo un solo 
orden, que tanto 
puede ser ascen- 
dente como des- 
cendente, ya que 
si se cambia con 
mucha frecuen- 
cia de sentido, 
pueden quedar al 
final algunas car- 
tas sin colocar. 
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cos que quedan libres por ha- 
berse movido las tres cartas 
que formaban el grupo de 
tres original no puedan ser 
ya utilizados. Sin embargo, 
puede establecerse como va- 
riante el usar un número li- 
mitado de estos huecos (tres 
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o cinco, por ejemplo, según el 
nivel de juego). 

El solitario se resuelve cuan- 
do se ha conseguido trasla- 
dar las cincuenta y una car- 
tas del círculo exterior al 
«agujero negro» que se en- 
cuentra en el interior. 


SOLITARIO DEL AGUJERO NEGRO 


PA de 


Sobre el an- 

terior roy, $e 
han colocado las 
trece cartas con- 
secutivas desde el 
as de diamantes 
hasta el rey de co- 
razones en orden 
correlativo ascen- 
dente. Al hacerlo 
han aparecido al- 
gunos huecos en 
el cuadro, que po- 
drán usarse para 
desbloquear gru- 
pos de cartas. 


Sobre el rey 

de corazones 
se ha colocado la 
dama de corazo= 
nes y desde esta 
carta se ha ido 
descendiendo, sin 
cambiar de direc- 
ción, hasta el cua: 
tro de diamantes. 
De este modo se 
han colocado ya la 
mitad de las car- 
tas en la pila cen 
tral, 


Desde el cua- 

tro de dia- 
mantes de ha ini- 
ciado una serie 
ascendente a par- 
tir del cinco de 
diamantes hasta, 
por el momento, 
la reina de picas. 
Para mover esta 
carta a la pila 
central, se ha des- 
plazado el as de 
corazones a uno 
de los huecos li- 
bres, 
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Al seguir en 

orden ascen- 
dente, se pasa del 
rey de diamantes 
al as de corazo- 
nes. Después del 
cinco de corazones 
pueden seguirse 
dos caminos para 
terminar el solita- 
rio; desbloquear 
el seis de picas 
(ascendente) o el 
cuatro de tréboles 
(descendente). 


Tras despla- 

zar el dos de 
tréboles a uno de 
los huecos del cír- 
culo exterior del 
cuadro, se ha colo- 
cado el seis y se 
ha seguido la se- 
rie en orden as- 
cendente hasta el 
diez de corazones. 


Ya sólo que- 

da trasladar 
el tres de picas y 
el cuatro de trébo- 
les sobre el «agu- 
jero negro», es de- 
cir, la pila central, 
para que el solita- 
rio quede conclui- 
do con éxito. 
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DUETO DE | 
LA OBSTRUCCIÓN 


En el juego de la obstrucción pueden participar varios jugadores, 
cada uno con su baraja. Cuando uno de ellos no sigue las reglas 
es castigado con una carta por los jugadores restantes. 


El solitario de la obstrucción 
es un juego para dos o más 
jugadores. Cada uno de ellos 
dispone de una baraja, de la 
que toma ocho cartas para 
formar el paquete de obstruc- 
ción inicial; utiliza el resto 
de la baraja para conseguir 
ser el primero en colocar 
esas cartas del paquete de 
obstrucción en el cuadro de 
juego. 

Una vez que todos los jugado- 
res han mezclado sus cartas y 
formado sus correspondientes 
paquetes de obstrucción, em- 
pieza a jugar aquel jugador 
al que le ha correspondido 
hacerlo por sorteo. Este debe 
jugar siempre que le sea po- 
sible la primera carta del pa- 
quete de obstrucción, que se 


encuentra descubierta en su 
parte superior. Si es un as, lo 
colocará en el centro del cua- 
dro de juego para que de este 
modo quede disponible y 
pueda ser utilizado por todos 
los jugadores. De estos mon- 
tones comunes habrá cuatro 
por baraja o, lo que es lo mis- 
mo, cuatro por jugador. 

A continuación, el primer ju- 
gador descubre una carta de 
su mazo. Si se trata de un as 
o de una carta que puede ju- 
gar sobre una de las pilas de 
cartas comunes, la jugará; en 
caso contrario, la pondrá en 
uno de los cuatro montones, 
de los que puede disponer co- 
mo pozos auxiliares para co- 
locar las cartas que no pue- 
den usarse. 
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Las cartas de las pilas comu- 
nes se colocan en orden co- 
rrelativo ascendente, sin te- 
ner en cuenta el palo. 
Mientras un jugador esté ju- 
gando con sus cartas, los 
otros jugadores de la partida 
deben observar atentamente 
que siga de forma adecuada 
las reglas y el orden estable- 
cidos. 

En cada turno, el jugador de- 
be jugar sus cartas en el si- 
guiente orden: primero, la 
carta del paquete de obstruc- 
ción (después de jugada la 
superior da la vuelta a la car- 
ta siguiente), que será siem- 
pre la carta preferente para 
jugar; posteriormente, las 
cartas superiores de los mon- 


El jugador A 

inicia el jue- 
go. Como no puede 
jugar la carta su- 
perior de su pa- 
quete de obstruc- 
ción (el seis de 
corazones), toma 
la carta superior 
del mazo y la des- 
cubre: el diez de 
corazones. Dado 
que tampoco pue- 
de usarla, la colo- 
ca en uno de los 
cuatro montones 
auxiliares O pozos 
de los que puede 
disponer en el cur- 
so del juego. 
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tones auxiliares de cartas 
descubiertas que no se han 
podido utilizar en el turno 
anterior; y, finalmente, la 
carta superior del mazo, si es 
posible hacerlo. En el caso de 
que un jugador no juegue sus 
cartas siguiendo el orden in- 
dicado, es decir, que deje de 
jugar una carta que puede 
jugar y pase a jugar alguna 
de las del bloque siguiente, 
los otros jugadores exclama- 
rán «obstruyo» y le traspasa- 
rán, sin descubrirla, una de 
las cartas de su mazo, que el 
jugador infractor colocará, 
sin mirarla, en la parte infe- 
rior de su paquete de obs- 
trucción. El juego prosigue 
del mismo modo hasta que 
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uno de los jugadores consi- 
gue finalmente colocar todas 
sus cartas del paquete de 
obstrucción sobre las pilas 
comunes, en las que —como 
ya se ha indicado— se colocan 
las cartas en orden correlati- 
vo ascendento, sin importar 
el palo. Este jugador se con- 
vierte en el ganador del jue- 
go, que se da por acabado pa- 
ra todos los participantes. 
Cuando todo un mazo ha 
quedado absorbido en los 
montones, éstos se recogen, 
se barajan y se forma un 
nuevo mazo para seguir ju- 
gando, hasta que uno de los 
jugadores libera en las pilas 
todas las cartas de su paque- 
te de obstrucción. 
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VAGA 


El jugador B 

tampoco pue- 
de usar la carta 
superior de su pa- 
quete de obstruct- 
ción, que es un 
tres de tréboles. 
Por ello también 
descubre la carta 
superior del ma- 
zo, el dos de cora- 
zones, y la deja en 
el primero de sus 
pozos, Ahora sólo 
le falta un as so- 
bre el que colocar- 
lo y jugar así su 
primera carta del 
paquete de obs- 
trucción. 


En los turnos 

siguientes, 
los jugadores no 
han podido colo- 
càr cartas sobre el 
cuadro de juego, 
por no tener ases, 
y sólo les ha sido 
posible jugar so- 
bre los montones. 
Pero el jugador A, 
finalmente, des- 
cubre dos ases de 
su mazo, Al dejar 
las cartas en los 
montones no hay 
que tapar las que 
pueden ser nece- 
sarias para colo» 
car la carta supe- 
rior del paquete 
de obstrucción. 
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Sobre las car- 

tas del cuadro 
de juego que ha 
dejado el jugador 
A, el jugador B 
coloca primero el 
tres de tréboles (la 
carta superior del 
paquete de obs- 
trucción) sobre el 
dos y luego el dos 
de corazones sobre 
el as. Si las hubie- 
ra jugado en orden 
inverso, aunque el 
resultado hubiera 
sido el mismo, ha- 
bría sido merece- 
dor de una carta 
de castigo en su 
paquete de obs- 
trucción, por no ju- 
gar en el orden 
prescrito. 


El tres del ju- 

gador B per- 
mite al jugador A 
jugar también su 
primera carta del 
paquete de obs- 
trucción sobre el 
cuadro de juego. 
Además, ha conse- 
guido colocar has- 
ta el nueve, con lo 
que logra impedir 
que el jugador B 
pueda colocar el 
que tiene sobre su 
respectivo paquete 
de obstrucción. 
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En cada tur- 

no de juego, 
un jugador, siem- 
pre que le sea po- 
sible hacerlo, de- 
be jugar sus car- 
tas en el siguien- 
te orden: primero 
la del paquete de 
obstrucción (la 
descubierta y 
las que descubre 
después de jugar 
la primera); se- 
gundo, las de los 
montones auxi- 
liares O pozos; 
tercero, y final- 
mente, las del 
mazo. 


Corresponde 

ahora el tur- 
no de juego al ju- 
gador A, que debe 
colocar el diez 
que tiene sobre 
su paquete de 
obstrucción sobra 
el nueve de una 
de las pilas de 
juego comunes. Si 
no lo hiciera, el 
jugador B le cas- 
tigaría con una 
de las cartas de 
su propio mazo 
que colocaría en 
la parte inferior 
del paquete de 
obstrucción del 
jugador A. 
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El jugador B 

ha usado to- 
das las cartas de 
su mazo. Cuando 
le corresponda ju- 
gar, deberá tomar 
las pilas centrales 
comunes que ya 
están completas, 
es decir, las que 
tienen todas las 
cartas hasta el 
rey, y barajarlas 
para formar un 
nuevo mazo, con 
el que seguir ju- 
gando hasta con- 
seguir colocar to- 
das las cartas del 
paquete de obs- 
trucción. 


El jugador A 

está a punto 
de terminar, ya 
que le basta colo- 
car la última carta 
de su paquete de 
obstrucción, el cin- 
co de diamantes, 
sobre el cuatro de 
corazones de una 
de las pilas del 
cuadro de juego. 
Recuérdese que el 
juego no consiste 
en colocar todas 
las cartas propias, 
sino sólo las del 
paquete de obs- 
trucción. 
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OLITARIO DE LAS 
CARTAS CRUZADAS 


En este solitario deben formarse cuatro pilas de diez cartas 
consecutivas cada una. Pero, como la carta inicial de las pilas es 
arbitraria, se coloca cruzada para saber cuándo se completa la pila. 


Antes de empezar a jugar este soli- 
tario, se separan las figuras de la 
baraja dejando un mazo de 40 car- 
tas. Después de barajado este ma- 
zo, se colocan cuatro montones de 
cinco cartas boca abajo cada uno, de 
las que se descubre la superior de 
cada montón. Además se descubren 
cuatro cartas, que se colocan en una 
posición inferior y en sentido trans- 
versal. El objetivo del solitario es 
apilar las 40 cartas del mazo inicial 
en grupos de 10 sobre cada una de 
las cartas cruzadas y por orden co- 
rrelativo ascendente. Para este fin, 
en estas pilas se considerará que el 
as es la carta siguiente al diez. Por 
otra parte, en las pilas de cartas de- 
berán irse variando los palos, es de- 
cir, dos cartas consecutivas no po- 
drán ser del mismo palo. 

En este solitario se dejan las cartas 
base cruzadas para conocer en todo 
momento cuál es la carta inicial de 
la pila y, por tanto, con qué carta 
debe terminarse. Esta carta será la 
anterior de la inicial cruzada, 


Para resolver este solitario, se 
trasladarán, cuando se pueda, las 
cartas de los montones superiores 
a las pilas inferiores, teniendo en 
cuenta las condiciones indicadas: 
que las cartas que se colocan sean 
consecutivas ascendentes y de dis- 
tinto palo. Después de trasladar 
una carta, se descubre la siguiente 
del montón. 

Las cartas de los montones supe- 
riores no pueden combinarse entre 
sí, ni las cartas de las pilas pueden 
volver a los montones. 

Cuando no pueden jugarse más 
cartas de los montones sobre las pi- 
las, se empezará a descubrir cartas 
del mazo, que se colocarán sobre las 
pilas en las condiciones indicadas o 
sobre las cartas de los montones su- 
periores, si son correlativas descen- 
dentes y también de distinto palo. 
Las cartas del mazo que no puedan 
jugarse sobre el cuadro (ni en las pi- 
las ni en los montones) se pondrán 
en un pozo, del que siempre podrá 
disponerse de la carta superior. 


Baraja: inglesa 

N° de naipes; 40 
POZO: sí 
Estrategia: sí 
Duración de la 
partida: 

15 minutos 
Dificultad: «o efe 
Objetivo: ordenar 
las cartas por 
palos en orden 
ascendente a 
partir de una 
carta cualquiera 
Disposición jniclak” 
cuatro 
montones de 
cinco cartas, de 
las que sólo... 


está 


descubierta la 
superior, y 
cuatro cartas 
descubiertas 
colocadas en 
sentido 
transversal, que 
son las bases 
de las pilas 
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Cuando se utilizan las cinco 
cartas iniciales de un montón 
superior, aparece un hueco 
que puede aprovecharse para 
colocar la carta superior de 
otro montón; este es el único 
caso en que una carta de un 


De las car- 

tas que hay 
en los montones 
superiores sólo 
puede colocarse 
el dos de tréboles 
sobre el as de 
diamantes; tras 
ello, se descubre 
la siguiente carta 
del montón. 


Después de 

jugar el tres 
de diamantes (y 
descubrir la car- 
ta siguiente) so- 
bre el dos, es po- 
sible colocar el 
cuatro de picas 
del primer mon- 
tón sobre el tres. 


El ocho de 

diamantes 
no puede jugarse 
sobre el siete de 
diamantes, pues 
ambas son cartas 
del mismo palo. 
Se descubre la 
primera carta del 
mazo, que se co- 
loca en el pozo 
por no poderse 
jugar sobre nin- 
guna de las car- 
tas del cuadro. 
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montón superior puede colo- 
carse en otro lugar del cua- 
dro de juego que no sea una 
pila de las cartas cruzadas. 
Cuando no queden cartas en 
los montones superiores, los 
huecos podrán ser ocupados 
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por cartas tomadas del mazo 
o, si no es posible, del pozo, 
Sale el solitario cuando se 
consigue formar cuatro pilas 
de 10 cartas en orden correla- 
tivo ascendente sobre las car- 
tas cruzadas iniciales. 


AS 


SOLITARIO DE LAS CARTAS CRUZADAS 


Las cartas 

descubiertas 
del mazo pueden 
colocarse sobre 
las descubiertas 
de los montones 
de la parte supe- 
rior en orden co- 
rrelativo descen- 
dente cuando son 
de distinto palo, 
pero no pueden 
combinarse entre 
sí las cartas de 
egos montones. 


En este soli- 

tario se con- 
sidera que el as es 
la carta siguiente 
al diez, por lo que 
las cartas se colo- 
can en orden asg- 
cendente hasta el 
diez, al que sigue 
el as, Se continúa 
con las siguientes 
cartas correlati- 
vas en orden as- 
cendente. 


Después de 

jugar alguna 
de las cartas des- 
cubiertas de los 
montones de la 
parte superior so. 
bre las pilas de 
las cartas cruza- 
das de la parte in- 
ferior, se decubre 
la carta siguiente, 
que se jugará a 
continuación. 
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La tercera pi- 

la de la parte 
inferior ya está 
completa. Como 
la carta inicial es 
un nueve, la final, 
después de apilar 
nueve cartas, es 
un ocho (la carta 
anterior al nue- 
ve). Si se colocara 
otra carta en la 
pila se repetiría el 
nueve, 


Con el cinco 

de picas so- 
bre el cuatro de 
tréboles se inicia 
la pila de la iz- 
quierda, que era 
la única que falta- 
ba por comenzar. 
Sobre este cinco 
se podrá colocar el 
seis de diamantes 
de los montones 
de la parte supe- 
rior y descubrir la 
siguiente carta. 


Tres de la 

cuatro filas 
están completas. 
Para terminar el 
solitario basta co- 
locar las cuatro 
cartas descubier- 
tas de los monto- 
nes de la parte 
superior en la se- 
gunda pila por la 
izquierda, la úni- 
ca que queda por 
completar. 
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Speed, que en inglés significa «velocidad», es también el calificativo de 
un juego que hace honor a su nombre, ya que en él la velocidad para 
= actuar de los jugadores resulta fundamental. 


El speed es un juego para dos ju- 
gadores que tratan de desembara- 
zarse de sus cartas con la mayor 
celeridad posible. Cada uno de 
ellos ha de colocar las cartas de sus 
cinco montones sobre una de las 
dos pilas comunes centrales, de 
modo que la carta que se coloca sea 
correlativa, anterior o posterior, 
con la superior del montón. En es- 
te juego el orden de las cartas es el 
corriente de la baraja inglesa: as, 
dos, tres, cuatro, cinco, seis, siete, 
ocho, nueve, diez, jota, reina, rey y 
as. Como puede observarse, se ha 
colocado el as al inicio y al final de 
la serie porque en este juego se 
considera que el as es tanto corre- 
lativo con el dos como con el rey, de 
modo que nunca quede interrum- 
pida la serie de cartas. 

Cuando dos jugadores tratan de 
colocar una de sus cartas sobre 
una misma pila, bien porque quie- 
ren poner una carta del mismo ín- 
dice, bien porque uno quiere colo- 
car la anterior y otro la siguiente, 
sólo es válida la carta colocada en 
primer lugar por los jugadores. Es 
decir, sólo es válida la carta del ju- 
gador que ha sido más rápido. 

Se recomienda que para jugar a es- 
te Juego se utilice una baraja vieja, 


que no se emplee normalmente pa- 
ra jugar, ya que durante el desa- 
rrollo del speed se producen abun- 
dantes choques de cartas que 
hacen que éstas se doblen y que- 
den marcadas. También puede uti- 
lizarse una baraja vieja hecha con 
naipes de diversas barajas, ya que, 
a la velocidad que se juega, no hay 
tiempo de fijarse en los dorsos pa- 
ra preparar alguna estrategia. 

Para iniciar el juego se toman las 
52 cartas de una baraja inglesa 
completa y se dividen en dos gru- 
pos, aproximadamente iguales. 
Cada jugador toma una de estas 
dos partes, con las que construyen 
sus respectivos montones iniciales. 
Para ello descubren una carta y co- 
locan a su lado otras cuatro cartas 
boca abajo en cuatro montones se- 
parados unos de otros y formando 
una fila delante del jugador. Sobre 
el montón más cercano a la carta 
descubierta se coloca otra carta 
descubierta y a continuación tres 
cartas boca abajo sobre los otros 
tres montones. Luego, otra carta 
descubierta en el montón central y 
dos cartas boca abajo en los otros 
dos montones. Á continuación, una 
carta descubierta sobre el penúlti- 
mo montón y una carta boca abajo 


Baraja: inglesa 
N° de naipes: 52 
Pozo: no 
Estrategia: no 
Duración de la 


partida:10 
minutos 
Dificultad; 

de e 
Objetivo; Ser el 
primero ên 
quedarse sin 
cartas 
Disposición 
inicial: para cada 
jugador, cinco 
montones de 
cartas (todas 
boca abajo 
excepto la 
superior de 
cada montón), 
de una, dos, 
tres, cuatro 

y cinco cartas, 
y un mazo de 
11 carta 
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en el último. Se termina con 
una carta descubierta en el 
quinto montón de cartas. 
Finalmente, los jugadores 
cuentan las cartas que les 
quedan en la mano, que de- 
ben ser once; si no es así, el 
que tiene más cartas da las 
necesarias al que tiene me- 
nos para que ambos tengan 
once. 

Las dos filas de cinco monto- 
nes de cartas deben estar lo 
suficientemente separadas 
para que entre ellas quepan 
sobradamente dos pilas de 
cartas, de modo que no se 
mezclen las cartas de las pi- 
las y las de los montones. 
Las cartas de los montones 
son las que deben trasladarse 
a las pilas centrales. A lo lar- 
go del juego, los jugadores 
pueden tener cinco cartas 
descubiertas, por lo que, des- 
pués de jugar la carta supe- 
rior de un montón, descubri- 
rán la siguiente. Cuando 
hayan jugado todas las car- 
tas de uno de los montones, 
podrán trasladar al hueco la 
carta superior de otro mon- 
tón y descubrir la siguiente. 
Cuando un jugador ha coloca- 
do todas las cartas de sus 
montones en las pilas centra- 
les, exclama «alto» para inte- 


Para empezar 

las pilas so- 
bre las que se colo- 
carán las cartas 
de los montones 
iniciales, los juga- 
dores descubren 
simultáneamente 
la carta superior 
de su mazo. 
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rrumpir el juego y escoge una 
de las dos pilas centrales. No 
puede contar las cartas de ca- 
da una de las pilas, pero sí 
comprobar con la mano el 
grosor de las pilas. Entonces 
debe escoger entre las dos la 
pila que quiere. 

Los dos jugadores juntan las 
cartas de la pila central que 
han tomado con las que aún 
les quedaban por jugar (en la 
mano, en los montones) y 
preparan dos nuevas filas de 
cinco montones de cartas, co- 
mo las iniciales, para prose- 
guir el juego. 

Una vez preparados los mon- 
tones, los jugadores cuentan 
en voz alta «uno, dos, tres» y 
descubren la primera carta 
del mazo que tienen en la 
mano, que colocan entre las 
dos filas de cartas. Sobre es- 
tas dos cartas iniciales los ju- 
gadores pueden jugar las car- 
tas de sus montones. Cada 
vez que colocan una carta, los 
jugadores deben indicar en 
voz alta su valor. Esto sirve al 
otro jugador para controlar 
que su rival coloque las car- 
tas correctamente y para sa- 
ber cuándo puede colocar una 
de las suyas en la serie del 
otro jugador. Sólo se utiliza 
una mano para colocar las 


PARTIDA COMENTADA 


cartas en las pilas centrales y 
para descubrir las cartas de 
los montones, ya que la otra 
mano está ocupada en soste- 
ner el mazo de las cartas so- 
brantes. 

Si ninguno de los jugadores 
puede colocar ninguna de sus 
cartas descubiertas sobre las 
pilas centrales, vuelven a des- 
cubrir simultáneamente la 
carta superior del mazo que 
tienen en la mano y la colocan 
sobre las pilas, como ya hicie- 
ron al inicio de esta segunda 
fase del juego. 

El juego prosigue del mismo 
modo hasta que uno de los ju- 
gadores tiene quince cartas 0 
menos después de una mano, 
con lo que apenas tiene cartas 
para formar los cinco monto- 
nes. Entonces sólo se juega 
con una pila en el centro y, si 
consigue colocar todas sus 
cartas el jugador que no tiene 
mazo, éste será el ganador de 
la partida. Si, por el contra- 
rio, el otro jugador es el pri- 
mero en colocar sus quince 
cartas, en la siguiente mano 
volverá a haber dos pilas cen- 
trales. El juego llega a su fin 
cuando uno de los jugadores 
consigue quedarse totalmen- 
te sin cartas, declarándose 
vencedor, 
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Sobre las car- 

tas iniciales 
de las pilas, los 
jugadores deben 
colocar las supe- 
riores de sus mon- 
tones que sean 
consecutivas, an- 
terior o posterior, 
sin tener en cuen- 
ta el palo. 


Tras jugar la 

carta supe- 
rior de un mon- 
tón, los jugadores 
descubren la si- 
guiente carta pa- 
ra jugarla en al- 
guna de las pilas. 
Cuando al descu- 
brir una carta, ĉo- 
mo el seis, se pue- 
de jugar en uno de 
los montones, no 
se espera a descu. 
brirlas todas an- 
tes de hacerlo. 


En algunos 

casos, uno de 
los jugadores que- 
da bloqueado y a 
merced de la juga- 
da del contrario. 
En este caso, uno 
de ellos puede po- 
ner el rey sobre la 
reina, pero el con- 
trario colocará su 
reina antes de 
que el primero 
pueda colocar el 
as. 
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Cuando uno 

de los juga- 
dores ha movido 
todas las cartas 
de uno de sus 
montones, queda 
un hueco en su 
cuadro de juego 
que puede ser 
ocupado por la 
carta superior de 
otro montón. 


El juego ha 

llegado a una 
posición en la que 
ninguno de los ju- 
gadores puede co- 
locar las cartas 
que tienen descu- 
biertas en sus res- 
pectivos monto- 
nes sobre las dos 
pilas centrales. 


Los jugadores 

descubren la 
siguiente carta del 
mazo que tienen 
en las manos y la 
colocan encima de 
una de las pilas 
centrales, de modo 
que pueda reini- 
ciarse el juego que 
había quedado de- 
tenido. 
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Uno de los 

jugadores ha 
conseguido colo- 
car todas sus car- 
tas de los cinco 
montones inicia- 
les en las pilas 
centrales. Ahora 
tiene la posibili- 
dad de elegir una 
de esas dos pilas. 
El otro jugador 
deberá tomar la 
pila restante. 


Los jugado- 

res mezclan 
las cartas del 
montón que to- 
man con las que 
han quedado sin 
colocar y con las 
del mazo. Tras 
ello, vuelven a 
preparar un cua- 
dro de quince car- 
tas en cinco mon- 
tones. 


Igual que 

en la pri- 
mera jugada, el 
reinicio del juego 
se hace descu- 
briendo simultá- 
neamente los dos 
jugadores la car- 
ta superior de su 
respectivo mazo. 
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Ahora ha 

sido el ju- 
gador contrario el 
que ha colocado 
primero todas sus 
cartas, por lo que 
será él quien ten- 
drá la posibilidad 
de escoger cuál de 
los dos montones 
quiere tomar. 


Los juga- 

dores han 
mezclado sus car- 
tas, han prepara- 
do un nuevo cua- 
dro de juego y se 
disponen a em- 
prender otro jue- 
go parcial, colo- 
cando las cartas 
de sus montones 
sobre las superio- 
res de las pilas 
centrales. 


Esta puede 

ser una de 
las últimas juga- 
das del dueto, ya 
que uno de los ju- 
gadores ha em- 
pleado todas sus 
cartas en formar 
su cuadro de juego 
(que puede estar 
formado por me- 
nos de quince car- 
tas). Si es el pri- 
mero en colocarlas 
todas, habrá gana- 
do. 
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Las dificultades de este solitario residen 
en preparar con mucha precisión el mazo 


Pozo: no 


de cartas y luego ejecutar las operaciones Jo, 
siguientes sin error, a fin de obtener Se mé z j 
un montón de cartas en el que éstas aparezcan ag la partida: © 7 


ordenadas por palos. 
En cada palo las cartas estarán colocadas Diticultagk” efe ~ 
correlativamente del uno al diez. * Objetivo: ordenar 


el mazo pop - 7 

palos en order > y 
En este solitario se utilizan las car- del palo e irá tras el nueve (también > h cendé te t - r4 
tas del uno al nueve de cada paloy pueden utilizarse los dieces en lu- Spg Nica. 


los cuatro reyes de la baraja, es de- 
cir, un total de cuarenta cartas. 

En cada palo, el as, que tendrá el 
valor de 1, será el comienzo del pa- 
lo, mientras que el rey será el final 


gar de los reyes, si se prefiere una 
mayor «homogeneidad». 

Las cuarenta cartas elegidas se co- 
locan boca arriba exactamente en el 
orden indicado en la figura inicial, 


u 0. 
s cartas 


daen 
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A continuación se colocan una 
sobre otra a partir de la prime- 
ra: sobre el as de picas se colo- 
ca el cuatro de diamantes, lue- 
go el dos de picas, el seis de 
tréboles..., hasta llegar a la úl- 
tima carta, el cinco de tréboles. 
Después de preparar el mazo, 
se le da la vuelta, por lo que to- 
das las cartas quedan boca aba- 
jo. Se descubre entonces la pri- 
mera carta, el as de picas, que 
se coloca sobre la mesa de jue- 
go. Como el as vale 1, se pasa 
una carta de la parte superior a 
la inferior del mazo, y se descu- 
bre la siguiente, el dos de picas. 
Ahora se pasan dos cartas, sin 


descubrirlas y de una en una, 
de la parte superior a la infe- 
rior del mazo, y se descubre la 
siguiente, que será el tres de pi- 
cas. Se sigue jugando del modo 
indicado, pasando tantas car- 
tas sin descubrir como señala 
el índice de la carta que se 
descubre (que debe ser la si- 
guiente en el palo de la previa- 
mente descubierta), siempre 
de una en una, de la parte su- 
perior del mazo a la parte infe- 
rior. Y así, hasta llegar a colo- 
car el rey respectivo después 
del nueve. El primer rey que 
se descubrirá será el de picas. 
Después de cada rey no se pa- 
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san cartas de arriba a abajo 
del mazo, sino que se descubre 
directamente la siguiente car- 
ta, que después del as de picas 
será el as de corazones, Á par- 
tir de este as se procede del 
mismo modo que se ha explica- 
do para las picas. 

Si todos los pasos se han hecho 
correctamente, tras los cora- 
zones aparecerán los diaman- 
tes y finalmente los tréboles, 
Es muy importante colocar las 
cartas en el orden señalado al 
principio del juego y pasar las 
cartas de una en una desde la 
parte superior del mazo a la 
inferior, 


1 El cuadro de juego de este solitario es un montón de cartas colocadas desde el as de picas 
hasta el cinco de tréboles siguiendo el orden señalado en la figura inicial, 


Después de preparar el 

mazo con todas las car- 
tas en el orden indicado, se le 
da la vuelta. A continuación, 
se descubre su carta superior, 
el as de picas. 
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Se pasa una (as = 1) car- 
ta de la parte superior 
del mazo a la parte inferior y 
se descubre la siguiente, dos 
de picas, que se coloca sobre el 
as. Luego se pasan dos cartas. 


Si se han realizado todos 

los pasos correctamente, 
se obtendrá un montón de car- 
tas con los palos de picas, cora- 
zones, diamantes y tréboles co- 
locados en orden creciente, 
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El nombre de este solitario procede de la leyenda que 
dice que, si se consigue solucionar al primer intento, 
se cumple el deseo que se haya pedido. 


Antes de empezar el solitario se re- 
tiran las cartas comprendidas en- 
tre el dos y el seis de cada uno de 
los cuatro palos de una baraja in- 
glesa, dejando un mazo de 32 car- 
tas que se baraja antes de distri- 
buir sus cartas en ocho montones 
de cuatro cartas cada uno. 

La forma de colocar las cartas en el 
cuadro es distribuirlas en ocho 
montones de cartas boca abajo. 
Para empezar el solitario puede 
darse la vuelta a cada uno de los 
montones o sólo a la carta superior 


de cada uno de ellos. Las cartas 
descubiertas se retiran por pare- 
jas de cartas del mismo índice. Si 
sólo se ha descubierto la superior, 
aparecerá un nuevo dorso al que 
habrá de darse la vuelta para des- 
cubrir la cartas. Si se ha dado la 
vuelta al montón completo de cua- 
tro cartas, habrá de manipularse 
con cuidado para no descubrir 
ninguna de las cartas inferiores. 
Sale el solitario cuando, del modo 
descrito, se consiguen retirar todas 
las cartas del cuadro. 
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Baraja: inglesa 
N° de naipes: 32 
Pozo: no 
Estrategia: no 


Duración de la 
partida: 

12 minutos 
Dificultad: ela 
Objetivo: eliminar 
todas las carta 
del cuadro de 
juego por 
parejas de 
cartas del 
mismo índice 
Disposición inicial: 
ocho montones 
de cuatro cartas 
cada uno 
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Tras dar la 

vuelta a las 
cartas para dejar 
visibles sus caras, 
el solitario está lis- 
to para jugarse. 
Pueden retirarse 
los ochos. 


Después de 

retirar los dos 
primeros ochos, 
puede hacerse lo 
mismo con la pa- 
reja de reyes (dia- 
mantes y corazo- 
nes) que ha que- 
dado visible. 


Al retirar los 

dos reyes, 
aparecen dos pare- 
jas de cartas (sie- 
tes y jotas) que 
pueden ser retira- 
das en la misma 
jugada. 


En esta fase 

del juego que- 
dan visibles dos 
nuevas parejas 
(nueves y jotas), 
que también se re- 
tiran. 


Ahora pueden 

retirarse las 
dos últimas pare- 
jas del cuadro de 
juego y obtener el 
deseo solicitado. 
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ADEIT TT 
SOLITARIO 
DE SUMAR OCHO 


El objetivo final de este solitario es conseguir un cuadro de juego en el 
que sólo aparezcan las doce figuras de la baraja, después de haber 
agotado el mazo de cartas. 


Después de barajar las cartas, se 
descubren las doce primeras, que se 
colocan sobre la mesa en un cuadro 
de cuatro columnas y tres filas 
(también pueden colocarse en cua- 
tro filas de tres cartas cada una o en 
una sola fila, o en cualquier otra for- 
ma que sea cómoda para desarrollar 
el juego). 

El objetivo del solitario es colocar to- 
das las cartas del mazo en el cuadro 
de juego en montones de un número 
indeterminado de cartas, de modo 
que, al final, aparezcan las doce fi- 
guras como cartas superiores de los 
montones de cartas. 

Para ello, se van colocando las car- 
tas del mazo sobre las parejas del 
cuadro cuya suma de los índices sea 
igual a ocho. Es decir, después de 
descubrir las doce cartas del cuadro 
Inicial, se busca en él una pareja de 
cartas cuyo valor sume ocho y se cu- 
bren sus dos cartas con otras dos del 
mazo de cartas. 


Se siguen descubriendo cartas del 
mazo mientras haya parejas de car- 
tas cuyo valor sea ocho. Como las fi- 
guras tienen valor superior a ocho, 
no se colocan cartas del mazo sobre 
ellas. 

Sale el solitario cuando se han con- 
seguido colocar todas las cartas del 
mazo. Las doce cartas superiores de 
los montones deberán ser las doce 


figuras. 


Variante. Puede jugarse también re- 
tirando las cartas del cuadro de jue- 
go por parejas que sumen ocho. En 
este caso, el cuadro de juego sólo es- 
tá compuesto por nueve espacios, 
que van siendo ocupados por nue- 
vas cartas del mazo, cuando quedan 
libres después de retirarse las car- 
tas que los ocupavan. Las tres figu- 
ras de un palo se retiran simultáne- 
amente. Sale esta variante cuando 
se consiguen retirar las 40 cartas 
del mazo. 


Baraja: española 
N° de naipes: 40 
Pozo: no 


Estrategia; no 
Duración de la 
partida: 

15 minutos 


Dificultad: efe e 
Objetivo: colocar 
todas las cartas 
del mazo en 
doce montones, 
de modo que, al 
final, las cartas 
superiores sean 
las figuras. 


doce cartas 
descubiertas, 
generalmente 
formando un 
cuadro de 
cuatro filas por 
tres columnas, o 
viceversa, 


7 
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Sobre las dos parejas as-siete del cuadro Ahora puede cubrirse la nueva pareja as- 

inicial, así como sobre el par tres-cinco de siete, así como los dos cuatros, Como sólo 
bastos, pueden colocarse cartas del mazo, ya hay un dos, únicamente puede cubrirse uno 
que la suma de sus índices es ocho. de los seises y dicho dos. 


Como puede observarse, en los mon- Aspecto del solitario una vez terminado 

tones ocupados por figuras ya no se con éxito. Las doce figuras de la baraja 
colocan nuevas cartas, puesto que los ín- aparecen culminando los doce montones de 
dices de las figuras son superiores a ocho. cartas del cuadro de juego. 
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El nombre de este solitario resultaría más descriptivo si fuese «de los 
pares que desaparecen», porque esto es lo que debe hacerse para 
resolverlo: ocultar las parejas de cartas bajo otras cartas. 


Después de barajar el mazo de 
cartas, se descubren las diez pri- 
meras, que se colocan sobre la me- 
sa para formar el cuadro de juego 
inicial. No importa la forma de es- 
te cuadro, pero el más cómodo pa- 
ra poder ver todas las cartas de 
una vez es el formado por dos filas 
de cinco cartas. 

El objetivo del juego es jugar to- 
das las cartas del mazo sobre el 
cuadro, formando montones de di- 
verso número de cartas sobre las 
diez del cuadro inicial. Para ello, 
sobre cada par de cartas del mis- 
mo índice, se coloca un par de car- 
tas descubiertas del mazo. 


Si en algún momento, a lo largo de 
la resolución del solitario, las diez 
cartas del cuadro de juego que es- 
tán a la vista son todas de índice 
distinto, se ha perdido el solitario 
y habrá que volver a empezar, Si, 
por el contrario, se consigue ter- 
minar el mazo de cartas antes de 
que esto suceda, se habrá ganado 
el solitario. 

Variante. Este solitario es bastan- 
te sencillo de resolver, Una va- 
riante consiste en plantear el ob- 
jetivo inverso: que no quede 
ningún par de cartas en el cuadro 
de juego antes de acabar el mazo 
de cartas. 


i 
A 


Bafajá: i ingl 
-Ne RIE, 5:5 de 


A 


Pozo: no, el 


Estrategia: ho E 

Buración deta — 
partida: 

¿o iz Ye 


"Dificultad 


Objetivo: re ema 


e 


todas las cartas | 


del mazo sobre 
el cuadro de 

juego.en diez , 

montones 


irregulares .. 


DI inicial: 


diez cartas y 
descubiertas 
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Una vez pre- 

parado el cua- 
dro de juego, se 
descubren dos car- 
tas para colocarlas 
encima de los dos 
selses. 


Despues, se 

cubren las dos 
parejas de cuatros 
y treses con Otras 
cuatro cartas del 
mazo. 


Ahora son los 

nueves y los 
dieces los que hay 
que cubrir con car- 
tas del mazo. 


Al descubrir 

cartas del 
mazo para colocar- 
las sobre las car- 
tas emparejadas, 
se forman nuevas 
parejas. 


Tras cubrir las 

dos reinas, ha 
aparecido un nue- 
vo siete, que forma 
pareja con el de co- 
razones. 
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En esta posi- 

ción se pue- 
den cubrir dos pa- 
rejas de cartas, la 
de cuatros y la de 
reyes. 


Cuando hay 

tres cartas 
con el mismo ín- 
dice (como los cin- 
cos de la figura), 
no importa cuáles 
son las dos que se 
cubren con las car- 
tas del mazo, 


En esta posi- 
ción hay tam- 
bién tres cartas 
del mismo índice, 
pero sólo hay que 
tapar dos de ellas. 


Después de 

haberse for- 
mado la segunda 
pareja de ases, 
disminuye la posi- 
bilidad de perder, 
al disminuir la 
cantidad de índi- 
cos distintos. 


Después 

de poner 
las cartas sobre 
los ases, ha apare- 
cido una pareja de 
jotas, que deberá 
ser tapada con 
dos nuevas cartas 
del mazo. 
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Una vez 

cubiertas 
las dos jotas, apa- 
rece una pareja de 
seises. Si en algún 
momento las car- 
tas son todas dis- 
tintas, se habrá 
perdido el solita- 
rio, 


Las dos 

cartas con 
las que se han cu- 
bierto los dos sei- 
ses han formado 
dos nuevas pare- 
jas, una de nue- 
ves y otra de die- 
ces. 


Al cubrir 

las dos pa- 
rejas del paso an- 
terior, aparecen 
cuatro parejas —es 
decir, sólo quedan 
dos cartas despa- 
rejadas- y dos car- 
tas por colocar. 


Después 

de colocar 
las últimas dos 
cartas, únicamen- 
te deben aparecer 
parejas sobre el 
cuadro de juego. 
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En este juego para dos personas, los jugadores colocan las cartas de sus 
respectivos mazos en una gran espiral, como el caparazón de un caracol, 


En este juego toman parte dos 
o más jugadores. Cada uno de 
ellos juega con una baraja in- 
glesa de 52 cartas. 

El objetivo del juego es ser el 
primero en colocar todas las 
cartas de la baraja en el cua- 
dro de juego. 

Para colocar una carta en la 
mesa, ésta debe ser consecuti- 
va con la anterior, en sentido 
ascendente o descendente de 
la serie en la que se está cons- 
truyendo el cuadro de juego. 
Se considera que el as y el rey 
son cartas consecutivas. De 
este modo, las cartas se pue- 
den colocar en sentido ascen- 
dente (as, dos, tres, cuatro, 
cinco, seis, siete, ocho, nueve, 
diez, jota, reina, rey, as...) o 
descendente (as, rey, reina, jo- 
ta, diez, nueve, ocho, siete, 
seis, cinco, cuatro, tres, dos, 
as...). Sin embargo, sólo se 
puede emplear uno de los dos 
sentidos a lo largo de toda la 
partida. 

Tras barajar las cartas, los ju- 
gadores descubren la carta su- 
perior. El jugador que descu- 
bre la carta más alta inicia el 
juego. Para iniciarlo, descubre 
las tres primeras cartas del 
mazo. Si dos de ellas son con- 
secutivas, las coloca en el cen- 
tro de la mesa para empezar 
el caracol. Las siguientes car- 


tas que se coloquen en la me- 
sa deberán seguir el sentido 
de las dos primeras. Si la ter- 
cera carta es consecutiva con 
las de la mesa, puede colocar- 
la a continuación; si no lo es, 
la coloca en un montón junto a 
su mazo y descubre la si- 
guiente. Si puede colocar esta 
carta, lo hace y sigue teniendo 
el turno mientras pueda colo- 
car en el caracol la carta que 
descubra. Cuando no pueda 
colocarla, la deja en el montón 
junto al mazo y termina su 
turno. 

El juego prosigue del mismo 
modo, es decir, un jugador tie- 
ne el turno mientras pueda 
colocar la carta que descubra 
en el caracol. Cuando no pue- 
da hacerlo, deja la carta en el 
pozo junto al mazo y termina 
su turno, que pasa al siguien- 
te jugador. 

La carta superior del pozo es- 
tará disponible en cualquier 
momento. Cuando un jugador 
agota todas las cartas de su 
mazo, toma las cartas del po- 
zo, las baraja y las convierte 
en un nuevo mazo. 

Si entre las tres cartas inicia- 
les del jugador que debe em- 
pezar el juego por sorteo no 
hay dos consecutivas, éste las 
deja en el pozo junto al mazo y 
el turno pasa al jugador si- 


guiente, que deberá descubrir 
las tres cartas superiores para 
ver si entre ellas hay dos con- 
secutivas. De no ser así, el tur- 
no pasará al siguiente jugador 
y así sucesivamente hasta que 
uno de ellos descubra dos car- 
tas consecutivas entre sus 
tres cartas. 

Las cartas se colocan sobre la 
mesa formando una espiral, 
que recuerde el caparazón de 
un caracol. Si no se dispone 
de mucho espacio, cada carta 
que se coloca puede ponerse 
tapando ligeramente la ante- 
rior. 

El juego prosigue del modo in- 
dicado hasta que uno de los 
jugadores consigue colocar to- 
das las cartas de su baraja en 
la espiral del cuadro de juego. 


Baraja: inglesa 

N° de naipes: 52 por jugador 
Pozo: sí 

Estrategia: no 

Duración de la partida: 

10 minutos 

Dificultad: ee 


Objetivo: colocar todas las 
cartas en el cuadro de juego 
Disposición inicial: des cartas 
consecutivas - 


<—_— A — A 


65 


El jugador del 

mazo azul no 
puede colocar su 
carta del mazo, de 
modo que la coloca 
en el pozo. 


El jugador del 

mazo rojo no 
puede tampoco 
colocar su carta e 
inicia su pozo. 


Los jugadores 

sólo pueden 
colocarse en el ca- 
racol cuando si- 
guen la serie ini- 
cial. 


Los jugadores 

prosiguen el 
juego colocando la 
serie de cartas 
consecutivas y for- 
mando la espiral 
del caracol, sin te- 
ner en cuenta, en 
ningún caso, el pa- 
lo de la carta que 
colocan. 
La mecánica del 
dueto del caracol 
es sencilla: el juga- 
dor descubre la 
carta superior del 
mazo y si es la si- 
guiente a la últi- 
ma de la espiral, la 
coloca a continua- 
ción de ella y sigue 
jugando. En caso 
contrario, la deja 
en el pozo y pasa el 
turno al otro juga- 
dor. 
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NAIPES 


PARTIDA COMENTADA 


A 


SOLITARIO DEL K.O. 


La culminación de este rápido solitario sólo depende de la suerte. Por 
ello, el jugador no puede recurrir a táctica o estrategia alguna 
para modificar su resultado, 


Antes de comenzar este soli- 
tario, hay que separar las 
cartas del dos al seis de cada 
palo (dos, tres, cuatro, cinco y 
seis) de la baraja. Debe que- 
dar un mazo de 32 cartas (8 
de cada palo), que es con el 
que se juega el solitario, 
Después de barajar el mazo 
de cartas, se descubren las 
tres primeras y se ponen en 
columna. Esta columna de 
cartas puede considerarse co- 
mo el cuadro de juego inicial. 
El objetivo del juego es reti- 
rar todas las cartas del palo 
de tréboles del mazo de 32 
cartas. 

Si entre las tres cartas de la 
primera columna hay alguna 
carta de tréboles, se saca del 
cuadro y se coloca aparte. En 
el hueco se coloca otra carta 
del mazo, que, si es de trébo- 
les, también se retirará. Se 
continúa del mismo modo 
hasta tener una columna de 


tres cartas entre las que no 
haya ninguna carta del palo 
de tréboles. 

A continuación, y a la dere- 
cha de cada una de las tres 
cartas de la primera colum- 
na, se colocan cuatro cartas 
descubiertas. Si entre estas 
nuevas doce cartas hay algu- 
na de tréboles, se retira y se 
coloca junto a las anteriores. 
Pero en los huecos ya no se 
coloca ninguna nueva carta. 
Las cartas del cuadro que no 
son de tréboles se recogen y 
se barajan con el resto de car- 
tas del mazo que aún no se 
han usado. 

Después de barajar el nuevo 
mazo, se repite el proceso an- 
terior. Primero, ha de conse- 
guirse una columna de tres 
cartas sin tréboles. Luego, se 
colocan cuatro cartas a la de- 
recha de cada una de las de 
la primera columna. De éstas 
cartas se retiran las de trébo- 


les, tras lo cual se recogen las 
cartas restantes y se mezclan 
con el resto del mazo. 

Se repite una tercera y últi- 
ma vez el proceso. Si se han 
conseguido retirar las ocho 
cartas de tréboles, el solitario 
ha salido; en caso contrario, 
se habrá perdido y deberá 
empezarse de nuevo con el 
mazo de 32 cartas completo. 


Baraj inglesa [a 
N° de naipes:32 i a : 
Pozo: ño, £ A e } 


Pi 


ll de 7 7 


-Qbjetivos Ea las och 


_ cartas de APERON ya 


cuadro de juggo , y 
¿Disposición inicial: | 
tres cartas descubiertas * le id 


Y 


El diez de tré- 

boles se susti- 
tuye por otra car- 
ta. Aparece una 
nueva carta de 
tréboles. 


Después de 

sustituir la 
segunda carta de 
tréboles, se com- 
pleta el cuadro de 
juego con cuatro 
cartas a la dere- 
cha de cada carta 
de la columna ini- 
cial, 


Una vez com- 

pletado el 
cuadro, se retiran 
las cartas de tré- 
boles antes de re- 
coger las sobran- 
tes para reiniciar 
la construcción del 
cuadro de juego. 


68 


NAIPES 


PARTIDA COMENTADA 


SOLITARIO DEL K.O. 


Tras barajar 

las cartas so- 
brantes con las 
del mazo, se des- 
cubren las tres 
primeras para 
formar la colum- 
na inicial, 


Se sustituye 

la carta de 
tréboles de la co- 
lumna inicial del 
cuadro, y se com- 
pleta éste con 
nuevas cartas. Se 
retiran las cartas 
de tréboles del 
nuevo cuadro de 
quince cartas y se 
recoge el resto. 


Tras barajar 

nuevamente 
las cartas sobran- 
tes del cuadro con 
las del resto del 
mazo, se forma la 
columna inicial 
del tercer cuadro 
de juego. No hay 
ninguna carta de 
tróboles. 
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NAIPES 


Una vez completado el aparece la octava carta del ra y se coloca con las otras 
tercer cuadro de juego palo de tréboles, que se reti- cartas de su palo. 


El solitario ha sido re- se han conseguido retirar las tres cuadros de quince cartas 
suelto con éxito, ya que ocho cartas de tréboles en los que se han formado. 
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Como su nombre indica, se trata de un juego para dos 


personas. Cada una de ellas juega con su propio mazo, 


del que intentará desprenderse antes que la otra. 


El juego conyugal es para dos o 
más jugadores. Cada uno de ellos 
juega con una baraja inglesa de 
52 cartas, que debe barajar antes 
de empezar. 

El objetivo del juego es el mismo 
para todos los jugadores: ser el 
primero en colocar todas las car- 
tas de su baraja en el cuadro de 
juego. 

Para desprenderse de las cartas, 
éstas se colocan ordenadas por 
palos en pilas que se inician con 
los respectivos ases. 

Cada jugador baraja su mazo y, 
al cortarlo, muestra la carta infe- 
rior del alce (o parte superior del 


corte). El que muestra la carta 
más alta inicia el juego. 

A continuación, éste descubre 
seis cartas de su mazo, que colo- 
ca en un arco alrededor del mis- 
mo para que no se confundan con 
las pilas de cartas. Si entre las 
cartas descubiertas hay algún as, 
lo colocará aparte para apilar so- 
bre él el resto de cartas del palo 
en orden ascendente. 

Estas pilas de los ases son comu- 
nes para todos los jugadores, de 
modo que todos ellos pueden colo- 
car sus cartas en éstos, indepen- 
dientemente de quién haya ini- 
ciado la pila de cartas del palo, 


Baraja: inglesa 

(2: una por jugador) 
N° de nalpes:.52 
por baraja 

POZO: sí 
Estrategia: no 
Duración de la 
partida: 

35 minutos 
Dificultad: efe 
Objetivo; ser el 
primero en 
colocar todas las 
cartas del mazo 
propio en el 
cuadro de juego. 
Disposición inicial: 
un arco de seis 
cartas 
descubiertas 


NAIPES : 


Después de jugar una o más cartas del arco 
sobre las pilas de los ases, los jugadores cu- 
bren los huecos resultantes con las cartas 
superiores del mazo. Cuando no se pueden 
jugar más cartas del arco, el jugador descu- 
bre la carta superior de su mazo. Si no pue- 
de colocarla en alguna pila, la deja boca aba- 
jo en un pozo de descartes. Termina su turno 
colocando en el pozo, también boca abajo, 
una de las cartas del arco. 

Al inicio de su turno, un jugador debe colo- 
car una carta de su mazo en el hueco del ar- 
co. Luego, juega las cartas descubiertas que 
pueda sobre las pilas del cuadro y cubre los 


huecos que resulten con otras cartas del ma- 
zo. Después juega sus cartas del mazo, 
Termina su turno cuando no puede colocar 
la carta del mazo en el cuadro de juego. 
Cuando un jugador se queda sin cartas en su 
mazo, toma el pozo, lo baraja y lo coloca co- 
mo si fuera el mazo, siguiendo el juego con 
las cartas de éste. 

El juego termina cuando uno de los jugado- 
res ha conseguido colocar todas las cartas de 
su mazo (y pozo) en el cuadro de juego. No es 
necesario colocar todas las cartas en las pi- 
las de los ases, ya que pueden quedar algu- 
nas en el arco de cartas descubiertas. 


El primer jugador es el 
del mazo azul. Como no 
puede jugar ninguna de sus 
cartas del arco —ya que no tie- 
ne ningún as-, descubre la 
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primera carta del mazo, que 
tampoco puede jugar sobre el 
cuadro (no es un as), y la deja 
boca abajo junto al mazo, ini- 
ciando así el pozo de los des- 


cartes. Á continuación toma 
una de las cartas del arco (la 
más alta o la más dificil de 
combinar) y la coloca también 
en el pozo boca abajo. 


DUETO CONYUGAL - 


Después de que el pri- 
mer jugador ha termi- 
nado su turno, el segundo ju- 
gador descubre las seis 


Como el segundo juga- 
dor (el que juega con la 
baraja de dorso rojo) cuenta 
con el as de diamantes entre 
las cartas descubiertas del 


primeras cartas de su mazo 
para formar su arco de cartas 
auxiliares. Estas cartas au- 
xiliares se colocan en arco pa- 


arco inicial, puede iniciar la 
pila de este palo en el cuadro 
de juego. Sobre el as también 
puede colocar el dos del palo 
que tiene entre las descubier- 


ra no confundirlas con las de 
las pilas de los ases sobre las 
que los jugadores han de co- 
locar las cartas de su mazo. 


tas. Sobre esta pila de dia- 
mantes pueden colocar car- 
tas los dos jugadores, siem- 
pre que sean correlativas en 
orden ascendente. 


13 


El jugador del mazo de 
cartas rojo, descubre 
otras dos nuevas cartas del 
mazo para cubrir los huecos 


de las cartas de diamantes 
que ha colocado en la pila de 
este palo del cuadro. Como 
ahora no tiene en el arco nin- 


guna otra carta que pueda ju- 
gar en el cuadro de juego, de- 
berá empezar a jugar las car- 
tas del mazo. 


El jugador de las cartas 
del mazo rojo descubre 
la carta del mazo y, al no po- 
derla jugar sobre el cuadro, la 
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deja boca abajo en el pozo de 
los descartes. Antes de pasar 
el turno al otro jugador, colo- 
ca una de las cartas del arco 


en el pozo. Después, el juga- 
dor «azul» coloca, al inicio de 
su turno, la primera carta de 
su mazo en el arco. 


DUETO CONYUGAL 


Completado el arco al 
inicio de su turno, el ju- 
gador «azul» toma la carta 
del mazo. Al no poder colo- 


Los primeros pasos del 
dueto conyugal son un 
poco repetitivos, pero sirven 
para mejorar la distribución 


carla en el cuadro, la deja en 
el pozo. También deja una de 
sus cartas del arco en el pozo 
boca abajo, antes de volver a 


de las cartas del arco, de mo- 
do que, después, resulte más 
fácil jugar las cartas sobre 
las pilas del cuadro. Esto se 


pasar el turno al jugador «ro- 
jo», que lo inicia cubriendo el 
hueco del arco con una de las 


cartas del mazo. 


consigue llevando al pozo las 
cartas más altas o que menos 
liguen y dejando secuencias 
de cartas bajas en el arco. 
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El juego ya se encuentra 
en un estado avanzado. 
Los jugadores han colocado 
los ocho ases iniciales de to- 


El jugador «rojo» ya ha 
jugado todas las cartas 
de su mazo, bien en el cuadro 
de juego, bien en el pozo de 
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das las pilas de los palos de 
cartas. Estas pilas son comu- 
nes para los dos jugadores, 
que pueden jugar sus cartas 


los descartes, pero aún no ha 
terminado de jugar todas sus 
cartas porque todavía ha de 
colocar las que le quedan en 


en cualquiera de ellas (siem- 
pre que sean correlativas y 
del mismo palo). Pero las de 
los arcos no son comunes. 


dicho pozo. Ahora tendrá que 
tomarlo, barajar las cartas 
que lo forman y reiniciar el 
juego con este nuevo mazo. 


5 PB 
OLITARIO 


SALTAMONTES 


El nombre de este solitario deriva de la mécanica de 
juego que se utiliza para resolverlo, en la que las 
cartas de un montón «saltan» hasta otro. 


Antes de empezar el solitario, de- 
ben retirarse las figuras de la ba- 
raja, dejando un mazo de cuaren- 
ta cartas (del as al diez de cada 
uno de los palos). 

El objetivo de este solitario es ha- 
cer una fila de diez montones de 
cuatro cartas del mismo índice 
cada uno, ordenando desde el as 
hasta el diez (as, dos, tres, cua- 
tro, cinco, seis, siete, ocho, nueve 
y diez). 

Para preparar el cuadro de juego 
del solitario se distribuyen las 
cuarenta cartas del mazo en diez 
montones de cuatro cartas boca 
abajo cada uno. 

El solitario se inicia tomando una 
carta de uno de los montones (de 
cualquiera de ellos) y colocándola 
en una fila debajo del montón al 
que corresponde su índice. 

Se prosigue -l solitario del modo 
indicado hasta que se han descu- 


bierto las cuarenta cartas del 


mazo inicial y se han colocado en 
sus respectivos montones, te- 
niendo en cuenta que al final de- 


be quedar una fila de cartas or- 


denadas del as al diez, aunque, 
naturalmente, no todas las car- 
tas serán del mismo palo. 


SS a.” 
Val T Va Y 


Baraja: inglesa W 


N° de naipes: 40 


e 

Pozo: Tee 
ozono o A Li" 
Estrategia: no > * boga 

$ P A WN Xx + 
Duració del'Solitario: O f 
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coo ne Montonés de oleo esa mismo, 


Ándice, ordenados del as al diez. -~ 


Dispostbión inicial: una fila de diez montones de cuatro . 
cartas boca abajo. l 17 
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La primera carta que se  litario es el siete de diaman- una segunda fila debajo del 
descubre al iniciar el so- tes, por lo que se coloca en séptimo montón. 


A continuación, se des- séptimo montón: es el cuatro debajo del montón correspon- 
cubre una carta de dicho de tréboles, por ello se coloca diente a su índice, 


El solitario se prosigue cando las cartas que sucesi- debajo del montón correspon- 
del modo indicado, colo- vamente se van descubriendo diente a su índice. 


Según se van comple- cartas descubiertas de la se- tones de cartas boca abajo de 
tando los montones de gunda fila, se vacían los mon- la fila superior. 


Si se consigue finalizar lamente queda una fila de del mismo índice, ordenados 
con éxito el solitario, so- montones de cuatro cartas del as al diez. T 
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En este solitario hay que colocar las treinta y cinco cartas del cuadro 
inicial sobre el montón inferior, del mismo modo en que un jugador de 
golf va metiendo su bola en el agujero del green, 


Después de barajar el mazo de 
cartas, se descubren de cinco en 
cinco y se forman siete columnas, 
en las que las cartas están ligera- 
mente superpuestas, de modo que 
sólo quedan libres las inferiores 
de cada una de las siete colum- 
nas. Á continuación, se descubre 
la siguiente carta del mazo que se 
coloca bajo una de las cartas infe- 
riores. 

El objetivo del solitario es colocar 
las cartas de las siete columnas 
superiores sobre la carta base in- 
ferior. Para ello -sin tener en 


Baraja: inglesa AÑ Yà Ma 

N° de naipes: 52 

Pozo: no A > 

Estrategia: si j á $ z 27 
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Objetivo: colocar las 35 cartas del ge 
montón +, 


As 


sino 35 Cartas PUA en Rite LL 
e cinco cartas, ligeramente superpuestas, de modo que , 
sól esté libre la carta inferior de cada columna, que será 


a base por la que se apilará el resto de y an ia 
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cuenta el palo—, se podrá po- 
ner una carta del cuadro en 
el montón si es consecutiva 
(ascendente o descendente) 
con la superior de dicho 
montón. 

Puede jugarse de dos modos: 
o bien considerando el as y 
el rey como cartas consecuti- 
vas, O bien considerándolas 
como cartas extremas de la 
serie. En el primer caso, 
después de un as se puede 
colocar un rey o un dos y 


después de un rey, una reina 
o un as. En el segundo caso, 
en cambio, después de un 
as sólo puede colocarse un 
dos y después de un rey, una 
reina. 

Cuando no pueden colocarse 
más cartas del cuadro sobre 
el montón inferior, se descu- 
bre la carta siguiente del 
mazo y se coloca encima del 
montón para seguir colocan- 
do sobre ella las cartas del 
cuadro. 


PARTIDA COMENTADA 


Sale el solitario cuando se 
consiguen colocar las treinta 
y cinco cartas del cuadro ini- 
cial en el montón inferior, 
aunque queden cartas por 
usar en el mazo, Por el con- 
trario, si se agota el mazo y 
aún quedan cartas del cua- 
dro por colocar en el montón 
inferior, sin que sea posible 
hacerlo -por no ser consecu- 
tiva ninguna de las libres 
con la superior del montón-, 
se habrá perdido el solitario. 


Sobre la carta base ini- 
cial, el ocho de tréboles, 
sólo se pueden colocar dos de 
las cartas libres (las inferio- 
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res de las columnas) del cua- 
dro: el siete de tréboles y el 
seis de diamantes (aunque 
también habría sido posible 


colocar el de corazones). Al 
retirar una carta de una Co» 
lumna, queda libre la que se 
encontraba debajo. 


SOLITARIO DEL GOLF VA 


Cuando no es 

posible colo- 
car ninguna de 
las cartas del cua- 
dro sobre la supe- 
rior del montón, 
se descubre la 
carta superior del 
mazo y se coloca 
en el montón para 
continuar trasla- 
dando cartas de 
las columnas del 
cuadro sobre ella. 
En este caso, 30- 
bre el tres se po- 
drán poner el dos 
y el as. 


Después de 

haber coloca- 
do el dos y el as 
sobre el tres de co- 
razones descu- 
bierto del mazo, el 
solitario vuelve a 
quedar bloquea- 
do, ya que sobre el 
as sólo puede eolo- 
carse otro dos, por 
lo que será nece- 
sario descubrir 
una nueva carta 
del mazo. 


& à 


8 
ao 
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El solitario 

se encuentra 
en una fase más 
avanzada de su 
resolución. En es- 
ta posición podrá 
colocarse uno de 
los cincos sobre el 
cuatro, luego el 
seis de corazones 
y sobre éste el 
otro cinco. Des- 
pués de colocar 
estas cartas, será 
necesario volver a 
descubrir una de 
las del mazo. 


El solitario 

está llegando 
a su fin. Ya sólo 
quedan ocho car- 
tas en el cuadro y 
una de ellas, el 
tres de picas, pue- 
de colocarse sobre 
el cuatro. Si no 
quedaran cartas 
en el mazo para 
descubrir, se ha- 
bría perdido, dado 
que se habría lle- 
gado a una situa- 
ción de bloqueo. 


Ya sólo que- 

da mover el 
ocho y el nueve 
del cuadro sobre 
el siete del mon- 
tón para terminar 
con éxito el soli- 
tario. 
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En el solitario del molino de viento, el cuadro de juego semeja 
las aspas de un molino. Para resolverlo, hay que construir unas 
pilas de cartas en sentido ascendente y, simultáneamente, otras 


en sentido descendente. 


Antes de empezar el solitario, se 
toma uno de los ases y se coloca en 
el centro del cuadro de juego. Las 
103 cartas restantes se barajan en 
un único mazo. 

Después de barajar el mazo, se 
descubren sus ocho primeras car- 
tas, que se colocan repartidas al- 
rededor del as (dos en cada senti- 
do) formando una cruz, como las 
aspas de un molino. 

El objetivo del solitario es formar 
cuatro pilas de trece cartas conse- 
cutivas, desde el rey hasta el as en 
orden descendente, y una pila de 


cincuenta y dos cartas en orden 
ascendente del as al rey (cuatro 
veces). s 

Si alguna de las cartas de lås as- 
pas es un rey, se coloca en una de 
las cuatro esquinas del as, en uno 
de los ángulos que forman las as- 
pas. El hueco resultante se ocupa 
con una carta que se descubre del 


` mazo. Del mismo modo, los otros 


ángulos de las aspas, en las esqui- 
nas del as central, se ocuparán 
por reyes cuando se descubran del 
mazo. De esta forma, habrá cua- 


tro bases sobre las que colocar las 


Baraja: inglesa (2) 
N? de naipes: 104 
Pozo: sí 
Estrategia” el 
Duración del 
solitario; 95 minutes 
Dificultad: 


elo ee de 
Objetivo; conseguir 
una pila de 52 
cartas en orden 
ascendente del as 
al rey (cuatro 
veces) y otras 
cuatro pilas de 13 
cartas en orden 
descendente dal 
rey al as 
Disposición inicial: 
ocho cartas an 
cruz con un as an 
` la intersección 
AAA a 
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El dos y el 

tres (no im- 
porta el palo, sólo 
es preciso que las 
cartas sean conse- 
cutivas) de las as- 
pas pueden colo- 
carse sobre el as 
central, Los hue- 
cos resultantes se 
ocupan con nue- 
vas cartas que se 
extraen del mazo. 
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cartas en orden consecutivo des- 
cendente hasta el as. 

En este solitario, los palos no tie- 
nen ninguna importancia, sólo se 
tienen en cuenta los índices de las 
cartas. ` 
Para resolver el solitario, se van 
descubriendo cartas del mazo que 
se colocarán, si es posible, sobre 
una de las cinco pilas del cuadro. 
Si no pueden colocarse en el cua- 
dro, se pondrán en un pozo de des- 
cartes, del que siempre estará dis- 
ponible la carta superior. 

Siempre que sea posible se juga- 
rán las cartas de las aspas en las 
pilas. Los huecos del cuadro se cu- 
brirán con cartas del pozo y, si no 
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hay pozo, con cartas del mazo. 
Puede tomarse una carta de algu- 
na de las pilas de los reyes y colo- 
carla en la pila del as, pero no al 
revés. Sólo se puede colocar una 
en cada jugada, es decir, la si- 
guiente carta que se juegue sobre 
la pila del as debe provenir de las 
aspas, del pozo o del mazo. A con- 
tinuación, es posible jugar otra 
carta de alguna de las pilas de los 
reyes sobre la pila del as. 

Sale este solitario cuando se con- 
sigue una pila central de cincuen- 
ta y dos cartas terminada en un 
rey, con cuatro pilas de trece car» 
tas en sus esquinas terminadas 
en ases. 


SOLITARIO DEL MOLINO DE VIENTO VA0% 


El rey que ha 

aparecido en 
una de las aspas 
se pone en una de 
las esquinas del 
montón central. 
Sobre él se coloca 
una de las dos rei- 
nas del cuadro. 
Los huecos resul- 
tantes se ocupan 
con nuevas cartas 
del mazo. 


En esta posi- 
ción, pueden 
jugarse el ocho y el 
siete sobre la pila 
del rey inferior iz- 
quierda. También 
sería posible to- 
mar el seis de la 
pila superior 12- 
quierda para colo- 
carlo en la pila 
central y, a conti- 
_ nuación, jugar el 
siete y el ocho. 
Tras esto, podrá 
volver a jugarse 
una carta de la pi- 
la de un rey (el 
nueve) y segulr 
colocando cartas 
del cuadro en la 
pila central. 
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En la pila 

central se ha 
colocado un nuevo 
rey que se ha des- 
cubierto del mazo. 
Este rey también 
podría haber ser- 
vido de base en 
uno de los dos 
huecos de la dere- 
cha. Después del 
rey, se colocará un 
nuevo as en la pi- 
la central y sobre 
él el resto de car- 
tas en orden con- 
secutivo ascen- 
dente. 


Cuando to- 

dos los luga- 
res del cuadro es- 
tán ocupados y la 
carta que se des- 
cubre del mazo no 
puede jugarse so- 
bre ninguna de 
las pilas por no 
ser consecutiva 
(ascendente o des- 
cendente) con la 
carta superior de 
esas pilas, se colo- 
ca en un pozo de 
descartes del que 
siempre estará 
disponible la car- 
ta superior. 
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Al aparecer 

un nuevo rey 
del mazo, éste se 
coloca en uno de 
los ángulos de las 
aspas como base 
de una de las pi- 
las de trece cartas 
en orden descen- 
dente: que deben 
conseguirse para 
resolver el solita- 
rio. Sobre él se 
juegan todas las 
cartas del cuadro 
que sea posible, 


Los huecos 

del cuadro 
que resultan de 
jugar las cartas 
sobre una de las 
pilas se cubren 
con cartas del po- 
20. Sólo si no hu- 
bieran cartas dis- 
ponibles en éste 
(es decir, sı no hu- 
biera pozo), se co- 


_locarían cartas 


del mazo directa- 
mente en el cua- 
dro, como se hace 
al inicio del juego. 
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Las cuatro pilas de 

las esquinas del as ya 
están iniciadas. En esta 
posición, tanto las dos pi- 
las de la izquierda como la 
central se encuentran a la 
espera de que aparezca un 
seis, En la pila central, pa- 
ra continuar la progresión 
en orden ascendente, con- 
tinuando con un siete; en 
las otras dos, en orden 
descendente, siguiendo 
con un cinco. 


El solitario ya se en- 

Cuentra en una fase 
muy avanzada de su reso- 
lución: las dos pilas de la 
izquierda han llegado a su 
término (aunque, si fuera 
necesario, los ases aún po-. 
drían utilizarse en la pila 
central) y en la pila cen- 
tral, al colocar el segundo 
rey, se ha llegado a la mi- 
tad. Sobre dicho rey se co- 
locará uno de los ases del 
cuadro, seguido del dos y 
del tres. 


1 Aspecto final del 

solitario una vez 
resuelto: una pila central 
de cincuenta y dos cartas 
(cuatro series del as al rey), 
rodeada por cuatro pilas de 
trece cartas (del rey al as) 
colocadas en sus esquinas. 
Como en este solitario los 
palos de las cartas no tie- 
nen ninguna importancia, 
aparecen dos ases del mis- 
mo palo en dos de las pilas 
laterales. 
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Para jugar este difícil y divertido solitario se van 
colocando hileras de cartas del mismo modo en que 


una araña teje su tela. 


Para empezar a jugar el solitario 
de la araña, se toman dos barajas 
inglesas completas y se mezclan 
sus Cartas en un único mazo. 
Una vez barajado el mazo, se 
descubren las diez primeras car- 
tas y se colocan en una hilera. 
Dicha hilera constituirá el cua- 
dro inicial de juego. 

El objetivo del solitario es formar 
series de cartas consecutivas en 
sentido descendente (rey, reina, 
jota, diez, nueve, ocho, siete, seis, 
cinco, cuatro, tres, dos y as) para 
retirarlas del cuadro de juego, de 
modo que, al final, no quede nin- 
guna carta sobre la mesa. 

Las cartas consecutivas pueden 
ser del mismo palo o de palo dis- 
tinto. Las series de cartas del 
mismo palo pueden trasladarse 
de una columna a otra del cuadro 
de juego como si se tratase de 
una sola carta. 

Cuando se forma una serie de 
cartas completa —ya sean las car- 
tas del mismo palo o de varios 
palos—, se retiran del cuadro y se 
colocan en un montón aparte. 


Cabe señalar que, dado que no hay 
ninguna carta que sea superior a 
los reyes, éstos no pueden colocar- 
se sobre ninguna otra carta, Úni- 
camente pueden colocarse en algu- 
no de los huecos que quedan en la 
hilera inicial después de mover to- 
das las cartas de una columna. 
Una vez colocadas las diez cartas 
iniciales, se forman con ellas to- 
das las series de cartas consecu- 
tivas que sea posible. 

Tras haber construido todas las 
series de cartas posibles, se des- 
cubren nuevas cartas del mazo 
para cubrir los huecos que han 
quedado en la hilera inicial. 

Si alguna de estas cartas puede 
colocarse sobre la inferior de otra 
columna del cuadro por ser con- 
secutiva, se forma esta nueva se- 
rie y se ocupan los huecos con 
nuevas cartas del mazo. 


Se prosigue del mismo modo has- 


ta que no pueden moverse más 
cartas. 

Cuando no es posible hacer más 
movimientos con las cartas des- 
cubiertas en el cuadro de juego y 


Baraja! inglesa (2) 


-N° de naipes: 104 
POz0:M0 
Estrategia: sí ` 
Duración de las 
partida; = 
25 minutos 
Dificultad: 


Objetivo: eliminar 
las cartas del 
cuadro en series 
de trece eartas 

- consecutivas 

- Disposición inicial: _- 
una fila de diez 

cartas 
descubiertas 
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están las diez columnas ocupadas, por lo 
menos con una carta, se descubre un nuevo 
grupo de diez cartas del mazo y se distribu- 
yen sobre cada una de las cartas inferiores 
de las diez columnas del cuadro. 

Una vez descubiertas estas nuevas diez car- 
tas del mazo, se forman todas las series de 
cartas consecutivas que sea posible, como al 
inicio del juego, recordando siempre que las 
series de cartas consecutivas del mismo pa- 


lo pueden ser desplazadas como si se trata: 
se de una única carta. 

Cada vez que no pueden hacerse más movi- 
mientos con las cartas expuestas, se descu- 
bre una nueva serie de diez cartas que se 
van distribuyendo sobre el extremo inferior 
de cada columna del cuadro. 

Sale el solitario cuando, jugando del modo 
indicado, se consiguen retirar todas las car- 
tas de las dos barajas. 


Se colocan el dos y el as 
de corazones en columna 
bajo el tres de dicho palo. 
También pueden colocarse en 
columna el diez de corazones 


PARTIDA COMENTADA 


bajo la jota de su mismo palo 
y el nueve de tréboles bajo el 
diez de tréboles. 

Los huecos que quedan en la 
fila inicial al hacer estos mo- 


vimientos se ocupan con car- 
tas del mazo. 

Las series de cartas del mis- 
mo palo pueden moverse co- 
mo una sola carta. 


No importa el palo de las 
cartas que se ponen en 
una serie de cartas consecuti- 
vas descendentes, de modo 
que dos cartas consecutivas 
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pueden ser del mismo palo o 
de palo distinto. Los palos 
pueden tener el mismo color o 
ser de colores distintos, pero 
como las series de cartas del 


mismo palo pueden moverse 
juntas, es posible colocar la 
serie jota-diez de corazones 
sobre una de las reinas y des- 
cubrir otra carta del mazo, 


SOLITARIO DE LA ARAÑA 


YY y 
v y 


Se coloca el 

nueve de co- 
razones sobre el 
diez de su palo y 
se descubre otra 
carta: el cinco de 
corazones, sobre 
el que se coloca el 
cuatro de diaman- 
tes. En el hueco 
resultante se colo- 
ca una nueva car- 
ta del mazo: el as 
de picas, 


Sobre el cua- 

tro de dia- 
mantes se coloca 
la serie de los tres 
pequeños corazo- 
nes. Si se hubie- 
ran movido prime- 
ro éstos sobre el 
cuatro, esta carta 
no habría podido 
moverse sobre el 
cinco, ya que la se- 
rie no sería del 
mismo palo. 


Si no queda 

ningún hueco 
libre, ni es posible 
hacer ninguna 
combinación con 
las cartas expues- 
tas, se coloca una 
carta sobre la par- 
te inferior de cada 
una de las colum- 
nas del cuadro de 
juego. 
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Después de 

colocar las 
diez cartas del 
mazo en el cuadro 
de juego y formar 
todas las combi- 
naciones posibles 
con las cartas del 
cuadro, se descu- 
bren diez nuevas 
cartas, una a una 
que se colocan so- 
bre la carta infe- 
rior de cada co- 
lumna. 


Tras hacer 

varias combi- 
naciones de juego 
(recuérdese que 
las series de car- 
tas consecutivas 
del mismo palo 
pueden moverse 
como una sola car- 
ta), se ha conse- 
guido formar una 
serie completa del 
rey al as. Estas 
trece cartas se re- 
tirarán del cuadro 
de juego. 


Una vez reti- 

rada la pri- 
mera serie com- 
pleta de trece 
cartas consecuti- 
vas, se ha obteni- 
do un nuevo hueco 
en el cuadro de 
juego, que ha podi- 
do ser utilizado 
para reordenar las 
columnas. Final- 
mente, se coloca 
una nueva carta 
al pie de cada co- 
lumna. 
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Cada fase del 

TA termi- 
na cuando no pue- 
den hacerse más 
combinaciones ni 
movimientos con 
las cartas descu- 
a 
dro, Entonces se 
descubren las si- 
guientes diez car- 
tas del mazo, una 
en cada columna. 


En esta 

posición 
se observa lo be- 
neficioso que es 
formar series de 
un mismo palo, ya 
que si la serie de 
la sexta columna 
fuera de un golo 
palo, podría mo- 
verse sobre el rey 
de la séptima co- 
lumna y retirar la 
serie completa de 
trece cartas for- 
mada así. 


Se ha con- 

segu f i 4 
formar una nueva 
serie completa de 
trece cartas (la 
segunda que será 
rotirada). Para 
formar estas se- 
rios, a veces es 
conveniente srom- 
per» o e 
formadas, como se 
ha hecho con los 
tróboles de la sex- 
ta columna. 
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Después 

de prepa- 
rar series de car- 
tas consecutivas 
del mismo palo 
tan largas como 
sea posible, es fá- 
cil formar series 
de trece cartas 
completas en las 
fases finales del 
juego. Tras for- 
mar la tercera de 
estas series, se 
retirará del cua- 
dro de juego. 


No es im- 

prescindi- 
ble que los reyes 
sean la carta su- 
perior de una co- 
lumna, ya que 
pueden ser una 
carta intermedia, 
pero suele ser lo 
más frecuente, ya 
que sólo pueden 
colocarse en los 
huecos del cuadro 
para liberar el 
resto de cartas de 
la columna. 


Se forman 

dos series 
nuevas de trece 
cartas (una de 
ellas con cartas de 
picas). Al retirar- 
las, será sencillo 
formar las dos úl- 
timas series de 
trece cartas y con- 
cluir satisfactoria- 
mente el solitario. 
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SOLITARIO DEL 
SULTÁN DE TURQUÍA 


El nombre de este solitario hace referencia al aspecto del juego una vez 
completado, en el que el rey de corazones aparece rodeado por las ocho 


damas de su harén. 


Para empezar a jugar el solitario 
del sultán de Turquía se toman 
dos barajas inglesas completas, de 
las que se retiran los ocho reyes y 
uno de los ases de corazones. Con 
estas nueve cartas se forma un 
cuadro (de tres filas por tres co- 
lumnas) en cuyo centro se coloca 
uno de los reyes de corazones. En 
las esquinas se sitúan los cuatro 
reyes negros y los cuatro lugares 
restantes se ocupan con los otros 
tres reyes rojos y el as de corazo- 
nes. 

Después de preparar el cuadro, se 
mezclan las cartas restantes de 
las dos barajas en un único mazo. 
Barajado el mazo, se descubren 
sus ocho primeras cartas y se co- 


lados del-cuadto son los reyes rojos-ylÚn as de egrazonos 
pS, AÑ EA A a MAA 


Baraja: inglésa eL Y 


N° de naipes: 104. 

Pozo: sí Ea E 

Estrategiadiito y 2 4 s 

Duración dé Vos m mote i 
Dificult Bi a pa, Bu f 


i 


Objetivi colstrut alrededor de un rey de Corazones, “ocho, 

pilas de cartas consecutivas del mismÓ palo, dos. por i dalla 

uno de ellós, a partifdo los reyes, exéoptojol de b cpranggae 
„quë suea s sobre un as. y i 

„Dispo$ ición | inicial: dos columíñas de tuatro cartas m 
desc biertas cada una, a los Tados de un cuadro de tros 

ijas sy tres columnas, en cuyo centro se ehcuéhtrasun rey 
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locan descubiertas en dos columnas, con las 
cartas separadas, a derecha e izquierda del 
cuadro de los reyes. 

El objetivo del solitario es formar ocho pilas 
de cartas consecutivas del mismo palo alre- 
dedor del rey de corazones central. Para ello, 
la primera carta que se colocará sobre los sie- 
te reyes del cuadro será el as de su palo. El 
resto de cartas del palo seguirá su orden «ha- 
bitual», de modo que las ocho pilas termina- 
rán en sus respectivas damas o reinas. El or- 
den será, por tanto: (rey), as, dos, tres, 
cuatro, cinco, seis, siete, ocho, nueve, diez, jo- 
ta y reina. 

Si entre las ocho cartas de las columnas late- 
rales hay algún as, éste se colocará sobre el 
rey de su mismo palo. Asimismo, si hay más 
cartas consecutivas, se colocarán con las su- 


periores de las pilas. Los huecos de las co- ` 


lumnas se cubrirán con las cartas superiores 
del mazo. 


Después de hacer todas las jugadas posibles 


con las cartas del cuadro, se van descubrien- 


do las cartas del mazo, Si no se pueden usar 
estas cartas, se colocarán en un pozo de des- 
cartes del que siempre será posible disponer 
de la carta superior. 

Si se terminan el mazo sin haber conseguido 
finalizar el solitario, se toma el pozo de des: 
cartes y las ocho cartas de las columnas late- 
rales, se barajan y se descubren ocho nuevas 
cartas para las columnas laterales, prosi- 
guiéndose el solitario con el nuevo mazo. 

El juego se desarrolla del modo indicado has- 
ta terminar el mazo de cartas. Se habrá ga- 
nado, si se han conseguido colocar todas las 
cartas sobre las ocho pilas que rodean al rey 
de corazones central, de modo que éste que- 
dará rodeado por las ocho reinas de las dos 
barajas. Esta disposición representa al sul- 
tán de Turquía rodeado por las mujeres de su 
harén, de ahí la denominación del juego. 


PARTIDA COMENTADA 


El as de corazones de la columna de la de- 
recha se pone sobre el rey inferior del mis- 
mo palo. En el hueco de la columna lateral se 
coloca descubierta la carta superior del mazo. 
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Se descubren cartas del mazo y se colocan 

en el cuadro de juego, sobre la anterior de 
su palo. Las cartas que no se pueden colocar en 
el cuadro se dejan en un pozo de descartes. 


" SOLITARIO DEL SULTAN DE TURQUIA VA Gh 


Después de jugar alguna de las cartas de Excepto en la carta inicial de las dos pi- 

las columnas laterales, el hueco resultan- las de corazones, la construcción de las 
te puede ser ocupado por la carta superior del dos pilas de cartas del mismo palo es idéntica 
pozo de descartes o del mazo de cartas. para ambas pilas. l 


Se ha terminado el mazo de cartas y sólo Después de barajar el nuevo mazo forma- 
se ha conseguido completar una de las pi- do por el pozo anterior y las cartas de las 
las de un palo (tréboles). Se recogen las cartas columnas laterales, se descubren ocho cartas 
laterales y el pozo para reiniciar el solitario. que componen las nuevas columnas laterales. 


IT 


Las primeras cartas que se juegan sobre Con las cartas del mazo que no se pueden 


las de las pilas centrales son las cartas de jugar sobre el cuadro se forma un nuevo 
las columnas laterales. Los huecos se cubren pozo de descartes, del que siempre se puede 
con nuevas cartas del mazo. disponer de la carta superior, 


El solitario está próximo a su finaliza- El solitario se ha terminado con éxito. 

ción, ya sólo queda terminar de colocar El sultán de Turquía (el rey de corazo- 
las cartas de las columnas laterales sobre sus nes) aparece en el centro rodeado por las ocho 
respectivas pilas centrales. damas o reinas que componen su harón. 
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En este solitario se forman dos pilas de cartas 
consecutivas por palo, una ascendente del as al rey 
y otra descendente del rey al as. 


Para empezar a jugar el solitario 
del torneo se toman dos barajas in- 
glesas completas y se mezclan sus 
cartas en un único mazo. Después 
de barajar el mazo, se descubren 
las ocho primeras y se colocan des- 
cubiertas en dos columnas, con las 
cartas separadas. Las columnas se 
colocan lo bastante distanciadas 
para poder colocar entre ellas las 
bases (ases y reyes) sobre las que 
se apilará el resto de cartas del pa- 
lo. 

Si entre estas ocho primeras cartas 
no hay ningún as o ningún rey, se 
recogen y se devuelven al mazo de 
cartas, que se vuelve a barajar pa- 
ra reiniciar el solitario. Esta opera- 
ción se repite tantas veces como 
sea necesario hasta que haya al- 


gún as o rey entre las ocho prime- 
ras cartas descubiertas. 

Estas ocho primeras cartas se lla- 
man los mirones. 

Una vez descubiertos los mirones 
definitivos (aquellos que tienen al- 
gún rey o as entre ellos), se descu- 
bren seis columnas de cuatro car- 
tas cada una, que se colocan 
ligeramente superpuestas unas so- 
bre otras, de modo que sólo quedan 
libres las inferiores de cada colum- 
na. Estas veinticuatro cartas cons- 
tituyen los suplentes. 

Los huecos de los mirones sólo pue- 
den ocuparse con los suplentes li- 
bres (es decir, los inferiores de las 
columnas). 

El objetivo del solitario es apilar 
las cartas por palos en orden as- 


- Baraja: inglesa (2) 
N° de naipes:104 
Pozo: no 
Estrategia: sí 


Duración del 
solitario: 30 
minutos 


Dificultad: leete 


Objetivo; construir 

ocho pilas de 
cartas 
consecutivas del 
mismo palo, dez 
por cada uno de 
ellos, una 
ascendente (del 
as al rey) y Otra 
descendente (del 
rey al as). 
Disposición inicial: 
dos columnas de: 
cuatro cartas 
descubiertas (los 
mirones) y seis 
columnas de 
cuatro cartas 
descubiertas y 
superpuestas (los 
suplentes) 
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cendente a partir de su as y 
en orden descendente a par- 
tir de su rey. 

Una vez preparado el solita- 
rio, se toman los ases y los re- 
yes que hay entre los ocho mi- 
rones y se colocan en el 
espacio reservado entre ellos. 
Los ases se colocarán en una 
fila y bajo ésta se colocará la 
fila de los reyes. Es indistinto 
colocar las dos cartas base de 
cada palo en columna (el rey 
bajo el as) o separadas. 

Los huecos de los mirones se 
ocupan con cartas libres de 
los reservas. Cuando se colo- 
can todas las cartas de una 
columna de los reservas, el 
hueco resultante se ocupa con 
una nueva columna de cuatro 
cartas descubiertas, que se 
toman de la parte superior 
del mazo. 


Los ases y los re- 

yes de las colum- 
nas de los mirones se 
colocan en el centro 
como cartas base de 
las pilas de cartas de 
los cuatro palos. Las 
cartas consecutivas se 
trasladan sobre las 
bases. Los huecos de 
las columnas de los 
mirones se llenan con 
cartas del cuadro de 
reservas inferior. 
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Tanto los mirones como los 
reservas libres pueden utili- 
zarse sobre las pilas de sus 
palos cuando sea posible. 
Cuando las cartas de las dos 
pilas (la ascendente y la des- 
cendente) del mismo palo se- 
an consecutivas, podrá mo- 
verse la superior de una de 
las pilas a la otra. 

Cuando no sea posible hacer 
más movimientos con las car- 
tas del cuadro (los mirones y 
los reservas libres), se coloca- 
rán cuatro cartas descubier- 
tas a continuación de cada 
una de las seis columnas de 
los mirones. Si quedan menos 
de veinticuatro cartas en el 
mazo, se pondrán cartas sólo 
en las primeras columnas, 
hasta donde sea posible. 

Si una vez colocadas todas las 
cartas en el cuadro, es decir, 


PARTIDA COMENTADA 


una vez agotado el mazo, ya 
no fuera posible hacer más 
movimientos con las cartas 
descubiertas y no se hubieran 
completado las ocho pilas de 
trece cartas, se recogerían los 
reservas para formar un nue- 
vo mazo (que se puede bara- 
jar si se desea). De este nuevo 
mazo se descubrirían seis co- 
lumnas de cuatro cartas para 
formar un nuevo grupo de re- 
servas, Se pueden recoger los 
reservas y reiniciar el juego 
con un nuevo cuadro de ye- 
servas un total de dos veces, 
Sale el solitario cuando, ju: 
gando del modo indicado, se 
consiguen hacer las ocho pi- 
las de trece cartas consecutis 
vas del mismo palo (dos por 
cada uno de ellos, una ascen- 
dente del as al rey y otra des. 
cendente del rey al as). 


SOLITARIO DEL TORNEO A 


Después de 

colocar todas 
las cartas de una 
columna de los re- 
servas, se descu- 
bren otras cuatro 
cartas del mazo 
para formar una 
nueva columna de 
reservas, que se 
coloca en el hueco 
libre. 
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Cuando no 

pueden ha- 
cerse más movl- 
mientos con las 
cartas libres del 
cuadro, se colocan 
cuatro cartas des. 
cubiertas del ma- 
zo en cada una de 
las columnas de 
las cartas reser- 
vas. 
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Cuando las 

cartas supe- 
riores de las dos 
pilas sean de un 
mismo palo, como 
el de tréboles en 
la figura, es posi- 
ble mover una de 
ellas a la otra pila. 


Una vez fina- 

lizado el soli- 
tario, las pilas de 
la fila superior, 
iniciadas con los 
ases, terminan con 
los reyes y las pi- 
las de la fila infe- 
rior, iniciadas con 
los reyes, termi- 
nan con los ases. 
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